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OPERA RPG 


O guia definitivo para criação de mundos de RPG! 


". S8m S6r detolhisto em excesso nem esquecer de coisas bósicos. 
Tudo no medido eroto, e com muito bom humor * 

Bros nº 48 

Prq “O RPG genérico brasileiro” 
metelo Tellos - RedeRPG 


“OD mais completo sistema de RPG 1007 nociona! já lançado. * 
Guilherme Moreno - Spellrosil 


www.operarpg.com.br 





Ola, leitores do DRAGÃO BRASIL, Agora não há mais razão paro esconder, 
minho verdodeira identidade fo: revelado, Eu sou o obelho plóstica de chapéu que 
co sobre-o computador do Trevson. Pronto, Não me abomeçam mais 


Jogadores de D&D, cheguem paro lá um pouco. Esta edição é para os jogos da 
cosa, que ondovam desprestgiados. Pora 3D&T, atendendo o pedidos je puo, como 
vocês gosiom de pedir odaptações de onime...), Lina Inverse e os magos birutos de 
Slayers em uma adaptação ggontesca de 16 páginas — meluindo regros cpdenas 
de Mogio Exiremo e umo fisgio com noda menos que 133 novos mogios. fE;, to está 
centos! Term mais mogias nesta revisto que no próprio Monval 3D&T Turbo?F 

O livro básico de Açõe!!! já está nos bancos, com regras pora personagens 
aventureiros do mundo moderno... mas sem odversórios. O que são heróis sem 
mansiros paro desohor? Esta edh IÇÕE > oferece mois de vinho animais & feras fpicos dos 
Fimes. de Anocondo a Moldios Aranhas! (Agoro é sério, QUEM deixou o Saladino 
colocor “gato” e “ralo” na motério?! QUEM já ouviu falar de aventureiro lutondo 
contro goto e rato?! Alguém voi ser responsabilizado por isto!) 

Por fim, tombém ctendendo o pedidos de mais material paro UFO. Team, o 
cventuro “Eu sou o Cura” refoma para os sistemas 3D&T, GURPS e Ação!!! [E vocês, 
seus cholos que vivem perguntando como serio um meilckono pora D&D, ogoro 
finalmente vão saber!) 


o Edror de vormúdo sabor inselivoro 


O NOVO EDITOR 
DA DE CONTINUA | ! 
EM AÇÃO!!! | aa 
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Notícias do Bardo Como é? GURPS 4º Edição?! 
Tormenta 3D&T entim ele vo! volto: 

Slayers meu, oquela magia de Drogon Slave... 
Criaturas de Ação!!! GATOS!!! 

Tesouros Ancestrais Eu sou o Curo 

Dicas de Mestre o Bem eo Mol 
Troubleshooters o Pope! do Guerreiro 

Cards Senhor dos Anéis, Moge Knight... 
Pergaminhos Órg.Comp.£ Fola sério! 


Ragérs Cessbrsd* Solodino 
JM Trees 


Náire Perca) Fey Fromtisco 
(errei, a LD 
Mereço irorda 
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Humeras Bateriores 
e Venda Dirrta 


Coisa Postal: 270722 
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Atenção! O antigo bardo foi pénabundeado! 
Agora as noticias serão fornecidas pela RedeRPG: 


Em Agosto de 200M, durante a GenGon, à 
Steve Jackson Games irá lançar o GURAPS 
Quarta Edição. iniciando com um Módulo 
Básico em dois volumes. Há anos os [á5 
pediam esta nova edição, é sempre dissemos 
que ela não iria acontecer até que pudésse- 
mos justificar à mudança tamo em 
termos de regras quanto de apre- 
sentação. Bem, agui estamos 


O sistema genérico de 
Steve Jackson reage à 
dominação do D20 System 
com novos livros básicos! 


























Sean Punch, Edior da Linha 
GURFS nos Wimos nove anos, E 
| David Pulver, um dos cotaborado- 
res mais importantes da compa- 
| mhia = responsável por muitos dos 
principais suplementos GURPS, 
| levaram dois anos desmembrando 
| E reconsiruindo O sistema, guia- 
dos por uma década e meia de 
retomo dos jogadores. As novas 
reDras fDram projetadas para em- 
pãiar 05 pontos fortes do GURPS: 
compatibilidade com todos 05 gê- 
| meros & flexibilidade para o GM 
Você ainda 0 reconhecera, mas 
um bocado de pequenas colsas 
—s algumas poucas grandes 
coisas! — estarão diferentes. 


A qualidade fisica da linha 
será substancialmente melho- 
rada com a Quarta Edição. Todos 05 
livros até agora programados (e 
nosso calendário de lançamentos 
está sendo preparado para 05 pro- 
mimos irês anos) terão capa dura 
com intedores fotalmento color 
dos. E não aceitaremos nenhuma 
arte que não seja deslumbrante 
Os dois litros que consiiivem 0 
Múdulo Básico, por exempro, ta- 
são arte de capa de John Zeleznik 
que fez muitas Cds Mssas ME- 
lhores capas 20 longo dos anos 

No novo esfito, 05. lytoSs 
GURPS serão maiores — a mai- 

| qria deles com mais de 200 
páginas —., pois 05 fãs sempre 


GURPS Quarta Edição em Agosto! 





podiam maior protundidade, do mesmo tam- 
po em que diziam: “coloquem tudo em um 
livro”. Então, depois que o Módulo Básico e 
o GURPS GM's Screen sairem, lançaremos 
um GRANDE livro por mês, todos 05 meses, 
como um relógio. 


“E todos aqueles meus livros da Terceira 
Edição?” Nós sabemos que nossos fãs fizeram 
um significativo investimento na aiual edição 
de GUAPS. Um dos nossos objetivos com 0 
processo de desenvolvimento da Quarta Ed- 
cão toi assegurar que toda essa bibligtaça não 
se tornasse dbsoleta da noffe para 0 da 


Embora a nova edição seja dilerente 
ainda é GURPS, Muitos bros da Terceira 
Edição podem ir direto para o jogo na Quarta 
com um minimo de conversão — E um qua 
de conversão será uma das primeiras coisas 
a serem lançadas. À maioria das informações 
contidas em um dos nossos típicos “into de 
cenário” ou “livro de regras” — a detalhada 
pesquisa histórica, as detalhadas descrições 
de cenário, os conselhos de roleplay tamo 
para jogadores quanto para Mestres — pode 
sor usado em outros sistemas de jogo. 1550 
alnda é verdade agora que O “outro sistema 
de jogo do qual estamos falando é o GURPS 
Quarta Edição. 


Evidentemente, 05 livros de regras mas 
mecanicistas, como o antigo Módulo Básico 
os dois volumes do Compandium = o GURPS 
Vehicles 50 tomam obsolatos. Não ha como 
evitar, este é justamente O objetivo de uma 
nova edição. 


Mas a maior parte da coleção ainda será 
intalmente útil. Continuaremos imprimindo 
muitos dos livros antigos pelo menos duran- 
te 05 dois próximos ans; na verdade, mes- 
mo enquanto você estiver lendo estas E- 
nhas, alguns dos antigos iivros da Terceira 
Edição, como GURPS Greece, estarão sendo 
rBIMprES50S 

Mais noticias sobre o novo GURPS, seus 
suplementos e sua possivel chegada ao Bresá 
na próxima edição da DA. 
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One Ring Original .... 
| Broche Élfico..,...... 
Broche do Gandalf... 











Boosters 9 cards 
Dark Crisis... eso R$ 18,00 
Magician Força... R$ 16,00 
Pharaonic Grusrdias 
Pharao's Servan 

































Ai | 
WE DC Unicashod cmsrriros R$ 30,00 

| Critical Mass,......csssececsoc RE 30,00 | 
Infinnity Booster..............R& 28,00 | 
DC Booster........ escort 28,00 
Pi Clobbering Time...,........... À 35,00 
| Marvel Xploston................R$ 28,00 
| Cosmic Justice,................ R$ 28,00 
DC ou Marvel Map sets..... R$ 55,00 
SIMÃO, css secos 130,00 
Sentinel... ceccsrerccc dE 130,00 


| Chaveiro Espada Frodo........R$4 50,00 
Par de Orelhas Elf 
Arvien Mecklace 
|| Coçrênte c/ Pingente... 


























Jogo de Miniaturas 
Starter c/B,.... 









- R$11,00 
Deckm...... a Ipe ce da R$ 27,00 
Mono Beostar (LE cards Semi novos, 
LR, AC) sssssacs R$ 3,50 cada 
Caixas de Boosters .....H$342,00 


























Mage Knight 2.0 Starter..... R$ E5,00 
Mage Knight 2.0 Booster... R$ 30,00 
Dragons Gate Booster...,... R$ 25,00 
UpAising Booster cc RE 25,00 | 
Pyramid Booster.,........o-R$ 25,00 






promoção volta ás & 
CEOAMOO. ss userirasrscninddor 
PichárOS. ..scsarasires cmo 
Calendário.. 









Mintona Booster ........... R$ 20,00 Marca página.,..... F 

























Hari Quiast ceciii AE 90,00 






Deck Box + Marcador. Card Game 
À Sineves Ultra Pro c/ 100., 
&lpeves Nacional c/ 100.. 
0 Sionves YU-GI-OH! c/ 50 
Clear Shield Ultra Pro 
E Tubo Mini Dados 
Tubo 7? Dados Acrílico. 
| Dado acrilko avulso... 
| Marcadores (c/ 20) 
Folhas para fichário 


R$ 18,00 
RS 540 
As 6,50 
AS 4,00 
R$ 17,00 
“R$ 13,00 
R$ 22,00 
RE 2,40 
“ME 20 
RE 1,00 










Mage Knight 2.0, Novas 
regras, Novas habilidades, 
Novo disco de combate. 
















| Counterassault booster...... R$ 45,00 
| Liao Incursion booster... RE 40/00 
| Death from Abova booster, R$ 40,00 
Fire fór Eltect booster........R$ 42,00 
| Premier Starter Set...........R$ 190,00 , 





























D&D Miniaturas é um jogo estratégico usando figuras famosas de Dungeons & Dragons. O D&D Miniaturas 
Colecionáveis possul sistema de regras próprias, possui sistema de combate compativel so RPG mais famoso 
| do mundo. Esta coleção de miniaturas pode ser usada em conjunto com suas Campanhas de RPG DIO ou 
pode ser jogado Como wargame com as regras contidas nos Starters Set, pois possui regras próprias de 
batalha. 

Escolha um campo de batalha e prepare-se para lutar! As miniaturas já vem pintadas e prontas 
para o combate. Deixe seus jogos de D&D mais interessantes usando as figuras de D&D 
Miniaturas Colecionáveis ou então divirta-se com as regras contidas no Starter Entry Pack. 
Starter Entry Pack c/ 16 figuras, dados e FEgrasS..ccceeR$ 95,00 


Archiiends booster c/ B figuras.....sesessascaesessececccsccs RÉ 49,00 
Dragon' gd ou “Mer tested boosters com 8 FAQUFAS. ses mes 48,00 








ÚPERA: a Vitória da Perseverança 


OPERA RPG em papel? Pois é. É so mesmo. Um dos mais conhecidos RPGs alternativos 
Nadine, que cirante anos esteve disponive! para dowrpad na internet, apo IBrá Std versão 
impressa em uma edição de luxo lançada pala Comic Stora 


Para quem não conhece, o OPERA (Observadores Porgidos Em Realidades Alfematmas) É dum 
sisiema genárico criado por dois brasileiros, Leonardo Andrade e Rogério Godoy, & possui uma 
legião de fãs Néis. Foi várias vezes o sistema altomalivo mais jogado em diversos encontros de 
APG cm São Paulo. Após anos balalhando, linalnente o livro Básico completo sur lançado 
Acompanhando à lmosa edição de cada dura é 
206 páginas, vem uma inovadora 
sobrêcapa que se (ransiorma em 
escudo do Mestre. 


O lançamento está marcado para O 
da 15 de abril, mas antes disso & 
Come Sora disporibilimoy sus pré- 
venda alravés de seu são (ipi! 
nr comes tara. Comb). Como 

| promoção de pré-lançamento, para 
cÓmpras na pré-venda olrocarm mir 
uma suciisoa camiseta da RedenPE 
Preço: R$ 43,00 



























Caravana 

A tradéciona! Caravana Surreal que 
pare do Rio de Janeiro todos 05 
anos para 6 EIARG já está acaitán- 
do inserções. A Caravana sa! do 
Po oia À Mola E fica MO nero ro 
sábado é domemgo. Durmle a va- 
gemroiaméilmes de ficção e farta- 
sia E aiê sessões da jogos! 

É pacotonçãn a pasgagem Rd-SP 
SPA um Onblos exuoutivo, Com 
ar-condecionado e Ty; trunslado 
Eu hotel para à Evento q do preto 
para o hotel e estadia em hotel no 
centro de São Paulo corn direto à 
cató-da-manhá no sábado à do 
mingo. R$130,00. Promoções 
paragrupos acimada ? jogadores 
Paragaber mais: very nometanta 
mia com/Caravana 

e-mail: garrmênidanometantasia 
Com, Hipespime qr) dor 

Fones: Wallgce. 21-2704-B532, 
6125-6845: Filipe: 21-2573- 







D502/2564-G832 


Foi anunciado no cia 8 de Março que o estúdio Sword & Sorcery do White 
Wolf estoria se abondo à Goodman Gomes para o lançamento do cenário 
d20 DrogonMech, A Goodman já é conhecido no Bros! por livros 
troduzidos pelo Mitiukal, como o Gula Completo dos Drows. 


DrogenMech é um cenário situado em um mundo de fontosia destruido 
por impiedosos chuvos de mefeoros lunares. Pora sobreviver, OS roças 
do superficie usoram magia e mecânico poro construir enormes cidodes- 
mecha, coposes de sustentor milhores de habitantes. Essos cidades sõo 
agoro o lor da motor parte dos povos civilizados. Polses inteiros foram 
substituídos por esses verdodeiros reinos-mechs, enquonto covoleiros 
são hoje uma visão onocrônico frente oos poderosos mechs de combate 
movidos o vapor. Criaturas lunares descem invodindo o mundo, frotas 
de mechs lonçom fumaço cos céus, e batalham pelos escossos recursos 


ST 4 


de modeira, forro o COMvõO 


DrogonMech está previsto paro julho deste ano. Outros dois suplemen- 
tos poro o cenório, The Shordsfoll Quest e Mech Manual, também 
estão previstos agosto e novembro respectivamente. 


Mais infórmoções sobre DrogonMech podem ser encontrados em 
hitpe// www goodman-games.com o hhp://wurw swordsorcery com 





EBERRON . Fi 


O miúls novo cenário dé campanha de Dungeons & Dragons nem toi lançado e já 
esta a lodo vapor! Eberroa, como é chamado, foi 0 vencedor de um concurso da 
Wizards of The Coast, e seu lançamento está programado para 2005. Além do 
livro básico, estão planejados vários suplementos para 2005 à 2006, uma sério de 
romancos, uma nha de miniaturas é um APG muliplayer para computador 


Ainda segundo o se Gaming Report, Eberron Será um cenário mais “cinemato- 
gráfico” que 05 existentes; suas avenluras serão mais parecidas com fémes de 
ação. Foi confirmado o uso das regras de “Action Polnts” (Pontos de Ação), que 
apareceram primairo om Star Wars e são usadas em D20 Modem é Ação!ll 

Us lãs mais tradicionalistas de DAD astão com a pulga atrás da orelha em cet 
ção ao novo cenário, mas a Wizards of the Coast cerlamente parace confiar noie 
para atrair novos jogadores e manter o lugar de destaque de seu RPG principal. 


EDERRON) 
CAMPAIGN 
o EM 












Todos os sábados  & 
das 14has 17h = 





| « MAGE KNIGHT 
* CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, HARRY POTTER, + MANGÁS & ANIMES 
VAMPIRE, SENHOR DOS ANEIS, DRAGON BALL Z * QUADRINHOS NACIONAIS & 
E SAKURA CARD CAPTORS! IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
== Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 


É = Taquara/Jacorepogua - Rio de Janeiro; Tel.: (71) 2423-3930 / 2435-2687 - Fox: (21) 2435-2690 E 
FE Rua Dias do Cruz, 203 Lojo 11 - Meter - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel/Fax: (21) 2595 1242 
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Chegou a hora de fortalecer o RPG! 


rara 
RPGístico: || "> Mm 


O 1º Censo RPGístico 2004 tem como objetivo 
identificar, conhecer e ajudar 05 jogadores, grupos. 
empresas e associações de KPG! 


Quem são, onde jogam, O que gostam de jogar, os hábitos e costumes, enfim, dados que irão nos 
ajudar a traçar um perfil do RPG brasileiro e fornecer sustentação que irá facilitar o surgimento de 
novos grupos, parcerias, patrocínios de grandes empresas e reconhecimento da mídia! Basta 
acessar « o eo wwrw.contrariadasideias.com.br e preencher o questionário do Censo 2004. A 
ratuita e está aberta à todos os jogadores de RPG, Card Games, Videogames, Live- 
CA ciore empresas, grupos, associações, editoras, revistas, blogs, ONGs, enfim, todos que de 
alguma forma estejam ligados ao RPG. 


WwWw.<CONFRARIADASIDEIAS.COTA.BR 


| ie apotalipse/ gehen HacaNaãO 


encon Ófiro internacional ag: 
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ART CENTER // “RisCnico Pontes1500 71Via Guiherhe 1pmoresosirs 


ARTE RV 
COTVRlADO Derrida Justin Achilli 1! meis poe! mi 
rdormeções; www devitcom br (11) 3347-5702 Rua Teodureto souTo. 824 !/ São Paulo/SP! CEP 01539-000 








O O cmo Teremeis 


A inscrição deverá ser enviada até o dia 01/05/2004 palio CORREIO, por FAX, via nosso SITE ou no ende 





a DEVIR LIVRARIA 

= 54 Rua Teodureto Souto, 624 - Cambuci - CEP 01529-000 - São Pauio - SP 

JH! 7 tome (Dodi) 75700 e Ex (Oxrtt) 33475708 
[um = adeviccombr = e-maileventos O devir. 





Davos Pessoais ATENÇÃO 
Preencher em letra de forma da maneira mais completa possível e legível 
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Só PARA MESTRES — Arenção: QuantioaDe mínima DE 06 JOGADORES POR 


AVENTURA 
(AVENTURAS PRONTAS PARA AS SEXTAS-FEIRAS DISPONÍVEIS NO SITE À PARTIR DE 02/04/2004) 


mo 





REL ElER agora 
turbinadas! 


O mundo de Tosese=rra e 0 jogo 


ID&T sempre tiveram uma rela- 


ção conturbada. 


Um jigro de RPCre É 


Cosas AcOnieOET 
eobtentucão, o cecira, o mundo 
enmias cem lu 


Desde sua primera versão, Tom 
po hbasesdo em 


ELE! 


+" tm CEÉDI 


pras DESDE 
sendo o RPl mas Psp ular do mun 
jo, Ainda que o pomeso vn bási 
co de DORMENTA tTEsee regras pari 
Eros sister de 


a Exer 


Err : de aventurel 


THOM EELS. 
ros clesa fando cusanorras & ciraproe a! 
JD &T, por outro lado, nunca 
ser um clhone de D&D 


prrete ndeu s 
petrie 1 


E nem mesmo 
neo de Famtas al Seus ob 
NE TIRA 15-ETAM chafimo TITO EIITA, 5 E un 
! 2DESSEp pari 

ma do REL, 


de um alto 


E PELTUS; 


esnio anime; nina /peme 
que estas histórias cxigem mais agi 
dade, mais energia € menos realismo. 
(Não é sem mouvo que Big Ervrs, 


A] fuli UTI, O prvttiao ROTte-=DInEri 
cano do AMT, também tem regtas 


muito sim 














No início, o mundo de TormMexta era oferecido em 
opções multi-sistema, com regras para os RPls mais po- 
pulares do Brasil — incluindo 3D&T No entanto, seus 
autores aprenderam que mator abrarggencia também signi- 
hcava mense profundidade. Não cra possivel elaborar re- 
gras complexas, nem falar com mais detalhes de certos 
aspectos do cenário, porque este ou aquele sistema de jogo 
não podia comportar o assunto 


Com o tempo, TomsestA ficou cada vez mais próxi- 
[Tick ile [ T Pol si ES E I Ja. Add Ag 


de outros sistemas, Adeptos desses sistemas sentiram-se 


e cada vez truds distunte 


abandonados, e com cera riado No entanto, jogadores de 
GURPS, Damos é outros jogos têm seus própria condri 
em, deus própros suplementos, oferecidos por seus poópri 
os autores e celitoras, Eles coramente não precisam de ms 


Pari coOMtindar à poqar 


Trabalhar mais profundamente com Li8&l) fuma 
chance proporcionada pola Licença Aberta c seu Sintoma 
DM tomou possivel o surgimento de Tomvinsta DB, 0 
Reisago D20 e Hoy Avisscen DO, Esta trilogia oferecer 


O mB CONÁFIO Fe Rir desenvolvido mo Brasil, 


E quanto a 3D&T?! 


É verdade que Tormenta tem sua inspiração 
em D&D. Mas também é verdade que Aron não é 
nada parecido com nenhum dos cenários clássi- 
cus deste jogo, como Foscorren Reaims, Deacon 
LANCE e vutros. Grande pare de seu material visu- 
al segue a estética dos mangás c animes, Essa “fu- 
são” da fantasia medicval com o traço icônico dos 
japoneses proporcionou obras como REcoRDs OF 
Lornoss Ware THE SLarERs. 


E, é claro, Hoty Avesaea. Talvez a mais bem-sucedi- 
da história em quadrinhos produzida no Brasil em déca- 
das, e a prova máxima de que um cenário medieval base- 
ado em D&D cambém funciona com heróis de olhos gran- 


des é hocas pequenas! 


O pogo 3D&T não vem um “cenário oficial”, pelo 
simples faro de que seus autores não poderam dar su- 
porte a um novo universo, Assim, muitas de suas cegras E 
suplementos passariam a ser voltadas para ToAMENTA =— 
pão imitando D& ld, mas seguindo o cetlo mais “explosi- 
vo" da fantasia anime /mangá/ games. À fantasia que en- 
contramos em videogames como Fixas PasTasy, XENO- 


GILARS Cocos a T RCER 


Assim, muitos tiralos recentes so destinam a supor o 
[áSpRCi Cueio elementos que exspem em DA&D, musa ho cxii- 
pero cr ALE T, CD MAMAS Um 
tha che hegta para sbnralar da FITAS E Inseçã o Clatsçã de prret- 
tigrics che EBD CD Massa vas 


AutsTuniso oferece deze- 


pos Morseruos [ar o mesmo cur 
relação ds criaturas do Livro dos Monstros D&D E q 
MANUAL 4 IVÍACIA dd ainda não destinos dele.) cúri- 
LOTA FOUtãS Mpras E rena MAGIC pára Com pieitaal dá dido 


cstencia de um “Livro do Mestre MM TO 


4 AMET, testi 
suis degras mais cnentadas para o mundo de Aron = 


LJ propro sbivito háashoo ch fon, O 4 TM] 


embora ainda lubcioc como um RPE genérico, Seus 


exemplos, Vantagens Uriicas, magias e cutras negras são 
claramente própeias para fantasia medieval “anime side”, 


Avé mesmo um “ToasentA 3D& TT” chegou a existir, 
sind tltulo "Domsenras Um Morro MusxDo DE AVENTURAS, 
Elaborado durante as comemomções de 5 anos da Descho 
Brasil este livro fazia pouco mais que descrever as quatro 
cidades principais do mundo c seus deusa — o Ronado 
de Aron não havia ainda sado inventado, Este livro está 
completamente desatualizado, seja em relação às regras 
(agora em versão [urso), seja em relação ao cenáâno 


que cresceu e mudou muito desde entica 


Apesar da existência de alguns suplementos recentes, 
não havia mais um livro básico de Tomscra para Dar. 


Um erro que scr cottinido. 
| p 


Tormenta Turbo 


Já em fase final de diagramação, um novissimo 
Tonmenta ID&T (que também podemos chamar 
carinhosamente de “Tomussta Tunno”) chegará de 
bancas de todo o Brasil em breve, 


Com 160 páginas, maror atra que o próprio MANUAl 
AT Tuna O mar | Dar] [saias prt as estão feriado 
complicadas...) terá basicamente todo à conteúdo de Ton- 


mestra D20, mas com algumas diferenças. 


c3 petrnenro capírulo, “Personagens, COTDEÇA CON ds 
poncipais raças do cenário. Quase todas já aparecem no 
INLAUAL TURBO, Como Vantagens | 'nucas, mmas Mequi pebevcriar 
cum descoções mass detalhadas. São clas: Anões, Elfos, 
Halflings, Croblins, Minotauros, Contauros, Elfus-do-Mar, 
Sprites (Fadasj-e, pela primeira vez em JD&T, Nagahs, 


Em seguida, temos os kits de personagem. Kits não 
existem no MantAL basico, são uma regra opcional ofere- 
dida no MANUAL Do AVENTIREIRO innituido às tradicio- 
nais classes de D&D Aqui, por razões de cspaço, são apre- 
sentados apenas 11 kits: Arrista Marcial, Bárbaro, Bardo, 
Clengo do Panteão, Druida de Allihanna, Feniceiro, Guer- 
reiro, Ladrão, Mago, Paladino dos Deuses, € Ranger Não 
por coincidencia, são [justamente os kits que reproduzem 
us unge classes básicas de DA), « ue ópoe sentar qa mais 


conhecidos arquéripos de heróis da fantasia medieval 


= 


1) capiralo scpuinte, “U) Mundo de Aron”, é densa: 


mente descritivo Começa com uma visão geral do mundo, 
a torimação do Retirado, e uma cioscação curta de cada uma 
de muda tonta nm GER exatamente como ci TOS, Me 

abuma grande novidade equi, coceto polos Talentos Repgo- 
ul appora os personágens de MNT também podem pece- 
ber habilidades capeciais por serem nativos de cada relno 
(entus regras já foram vistas na covista Tomsta 15), Segue 
uma descrição detalhada ce Valkaria, à « peital do Reimacka, 
e trechos curtos sobre algumas regidos distantes, CUIO ds 
Mortanhas Senguimárs, Cralrasia & ouiris 


O capítulo “Conquista” codoca 08 jogadores de 3D4T 
a par da formação da Aliança Negra dos Goblinóides e 
seu avanço sobre Khalifor, a codade-fortaleza (na verso 
acitigça do livro, à general Viwor Ironíisia ainda não ha- 
eta conquistado a cidade). É em “O Terroe vem do Céu” 





ficamos conhecendo a principal ameaça que paira sobre 
ron, com destaque sobre a recente Batalha de Amand 


c a revelação dos Lordes da Tormenta. 


Em “Panteão”, são apresentados os vinte principais 
deuses artonianos. Não há regras para clérigos ou paladi- 
nos de deuses específicos, pois elas já são abondadas no 
Manvar Do Avetumemo. Temos também rápidas explica- 
cões sobre os Reinos dos Deuses, deuses Menores é sumo 
SACÉRioMES. 


O capímmlo “Lendas” reapresenta 05 históricos de al- 
guns personagens importantes, como Vectorius, Talude, 
Arsenal e outros, com fichas atualizadas para 3D&T. Al- 
guns usam kits presentes no MANUAL DO AVENTURENAM, Mas 
quaisquer informações de jogo relevantes são oferecidas, 
de modo que você não precisa possuir este livro para usar 
DA PETS. 


Por fim em “Criatoras* enconsramos uma grande code 
ção de adversários para os aventureiros, muitos extraídos do 
Maua Dos Monsteos — e outros coletados de masérias é 
artigos, como às Tiranos de Calma, as Feras-Coral de 
Lomatober e, é chro, os Demónios da Tormenta. Fiste É O 
capítulo mais extenso, ocupando quase 60 páginas. 

Ausências? Comparando com TD20, a versão 3d TI 
sena 48 seguintes diferenças: não há em capítulo “Magia”, 
porque o próprio Massa SLN&el ja oferece todas 25 magras 
e itens mágicos vistos até agora para este sistema, € 25. Classes 
de prestigio de TD (halveiro goblin, pistoleiro, múrma- 
de.) também não aparecem aqui, porque todas já existem 
nc Ma DO AVENTUREIRO, 


“ço geral, o livro contém poqcas dustrações — justa- 
mente para acomodar mais mavcral. A “conversão” foi 
realizada por Flávio LR. Ribeiro, criador do personagem 
Arkam Hraco-Metáhoa, autoridade em 3D4T e tambem o 
novo editor responsável pelo sistema. Seu lançamento está 
previsto para abril/ masa, e o preço sinda não fos definido. 


Nagahs: 
amostra grátis 


Embora scja uma das raças importantes de 
Arton, a taça das mulheres-serpente ainda não tinha 
regras próprias para 3D&T. Como amostra do ma- 
torial que será apresentado em Tormenta Touro, 
aqui está sua descrição na integra. 

Existem em Arton certas criaturas inteligentes apa- 
rentadas com serpentes venenosas, quase tolas cnadas para 
servir Sazzaas, o Deus da Traição. Temos os antigos ho- 
mens-serpente de Lamnor, raça mebgna devotada ao culto 
de Sszrzas; cas nagas, EDensas cmonstruOsas serpentes Com 
cabeça humana, encarregadas de proteger itens e locais 
sagrados para 05 eszzasotas. 


Ambas são criaturas malignas. Ambas são temidas por 
heráis svenrorciros. E isso complica as coisas para uma 
terceira raça de povo-gobra — um povo nobre, mecigente, 
digna. A confusão fica ainda maior porque seu nome não 
é Facilmente distinguível de suas parentes diabólicas: nagahs. 


A palavra “nagah" (oxitona, com o “a” final promun 
ciado um pouco mais longo) significaria “escnlhida da 
Serpente” na sua língua ancestral da raça. Se isso hor 
verdade, é fácil entender porque as enormes cobras com 
cabeças humanas de Sszz4as receberam um nome paree ado: 
Cunosamente = nagahs não percebem que o próprio nome 
de sua raça pode causar confusão entre as outras criaturas 
bárbaros ignorantes”, elas costumam retrucar). Assim, 
nagahs são um povo de homens e mulheres-serpente com 
sua própria cultura, cidades c heróis aver roreiros. 


Tanto o macho quanto a fêmea nagah apresentam 
a metade antenor do corpo humana, E metade poste 
nor como serpente. São maiores que um ser humano, 
embora boa parte do corpo seja usada para locomoção 
e sustentação, de modo que sua altera sparente é a de 


um humano normal, 


Nagahs são répteis. Têm sangue tro, escamas e tí micra 
os órgãos internos de uma cobra, com algumas poucas 
diferenças. Possoem dois pulmões (au invés de um, como 
as cobras) € sespiram como os humanos Têm pélos e 
caldos, normalmente inexistentes em vépeas, sendo que 
às mulheres consideram cabelos longos um motivo de 
honra c glória, muito semelhante ao háburo dos anões em 


cultivar suas barbas, 


Seus crânios são ligeiramente mais alongados que os 
dos humanos, quase repiianos. Suas faces aparentam 
traços orientais, lembrando um pouco-as feições alongadas 
dos elfos, Algumas, inclusive, apresentam orelhas pomt 
agudas. Os olhos, de cores variadas, são como os de répecis, 
com às pupilas em formato de tendas que se alargam na 
presença de pouca luz ese estreitam com muita luz 
Nagahs não possuetr uma audição muito aguçada (apesar 
da ocorrência de orelhas pontiagudas) e a surdez parcia! 


é comum ensre clas. 


São onfvcsas, mas preferem carne, geralmente de ma- 
mferos — mms nunca de outros hrizrreiraiddes uu SEFEs 
inveligentes. Comsideam o canibalismo um ate bárbaro 
Quando necesario, podem viver apenas de vegetais, O que 
consideram deplorável. 


Diferente das draguas-caçadoras de Cralrasta, à : reagahs 
EaD PpossuC SANA AJuCIHE. Leso as obriga a ver com locais 
de clima tropical, queme ou zté desérnco (elas não « so 
afetadas por fome calor amibéental). Clima semperado ca fio 
soma as nagahs desunimadas e letirgicas, com O nsco d 
entrarem em hibernação imeobuntária. Uma ragrah hiberman- 
do mas desperta, a menos que seja aequerkda: do contra, 
pode morrer por inanição 


As magahs têm o mestoo tempo devida de umelto, mas 
existem casos de nagahs anda mais velhas, com idade quase 
duas vezes mordo que se imagina que um elfo possa viver. 


Degtro do Reinado, as nagahs são encontradas nas 
profundezas mais densas das florestas de Crrecnaria — em 
cidades subscrrâneas nas montanhas de Schkarshantálias 
em Trebuck, Acredita-se que tenham mdades também nas 
Montanhas Sanguinárias, mas estas ainda não foram encomr- 
rradas, Comenidades nagahs são pequenas, quase manca 
maiores que uma vila ou cidadela, Elas aceitam € toleram 


seres de outras macas em soumeio, desde que eles respotem 





seus costumes e lei. À mia 00 cdade é coma chada. pu NÉ tum 
matriarcado de cito nagahs mas velhas, sempre femeas, 
escolhidas por voto do conselho antenor, a cada 50 anos 

Embora seam um mainarcado, de scabum modo 


A 


OCOTre preconceito quanto ao seo mesa sociedade. 
maioria dos papéis principais é ocupado pelas fimess, mas 
os machos compreendem so como uma vontade dz 
Grande Deusa Nagahs seguem ficimene (alguns dinam 
fanaticamente) um aspecto da deusa Alkhanna, que pars 
clas será como a Grande Nagah uma serpente com 
H5 ENATrEaIS 


cabeça hurrtana, feminina Flo rena criado todos é 
vivos e as nagahs. 


Us meichos da Especie sshem corpo trabalhar com o 
ferro, mas o fazem priracipadenenoe pára à manutatura de 
ferramentas c utensibos doemeésnere Entrocios | fiurpar metas 
é um trabalho infenor. Preferem comprá-los de outras raças 
Nagrahs pre tesem armadura de Couro POCO rias pros EXPLSFERE, 
cxtremamente decutadas Tam 
nerriaelLiras 1] DLJLEIS lentes à tt 
cima de E glha Lhuando a cig cho 
mentais placas de bronze para 
uma coeur proteção da cada, 
tornara-se o oras quanto tuma 
loriga sepmertada. 


Às tiaggas vivem quase que 
tosalmente da caça Também pro- 
duzcm artigos de cerimuaca, ma- 
dera, bronze e tendo — que 
trocam por itens metihons, co 
midas exóticas e crrtes amenida- 
des, Cidades rarosvelmente gran 
des costurriam ter uma pequena 
irea Peservada ao-culivo E cra- 
cão de arterais Como trodhees, poor 
cos, cabras, patos, gansos e gah 
ithas, Cunssamente, nagahs nar 
criam prandes quacdnipeds fwa 


cas, cavabos,..). 


Plates dmentesreiras Comp 
mam se dedicar ao dleneam (coce 
druidas cu xarmãs da Crande 
Nagah), estudo de Fpp 0a Com 
bite. Ch machos sempre seno 
guerreiros, pess eles acreditam que 
os homens não podem hdar com 
magia. Quando homens de outras 
raças demonstram ess capacida- 
de, as magahs não levam sus mas 
colinidade muito 3 sério. 


As nagahs têm grande pai 
xão pela musica, embora não €s- 
cutem muto bem Iesnsedevean 
mesmo troque usado para “cn- 
cantar” cobras; não É 2 miska 
que 25 CoNCanta, mas Sim sos vi- 
bração, Entre as nagahs, grandes 
músicos são considerados quase 


hruxns às vezes tenmudos, 35 


vezes adorados, Cs inimiges das magahs aprovestam-se 
dessa sua | raqueza, usando bardos talentosos para cnicantar 


as mulheres serpente e evitar que clas unem. 


Dedo aos padrões de escamas cada vç mais comple- 
=ns que as nagahs adotam 40 longo da vida, mercadores 
croêis pagam mercenários para caçã-las cvendem suas peles 
porproços carissimos. Em como Vectora, onde esse cumer- 
dio é proibido, peles de nagrah são vendidas como sendo de 
cobras gigantes. Por outro lado, uma nagah que encontre 
pessoas cranspóriando vu usando pele de cobra (seja de 
napah ou não) vai matá-las sem pensarduas vescs. Para eles, 
todas as serpentes são animais sagrados, € devem ser 
prosegidos. Às cobras venenosas, que servem a Lacertos 


(Sssrãas) podem ser mortas apenas em autodefesa. 


Iapalis SãO [Mute dd petrificação pres FOCO dela por 
ERECUAAS, Irastlispees, COCTERHER É quaisquer craruras apa 
rentadas a ACT pen ls, Mus mina esmo sujas 4 cutras 


formas ale peetrifiicaçãos 


Magali rócebem um bónus de +| em testes de 

Resistêncis contra venenos. No entanto, 
| em 
testes de Resistência Contra mag 


recebem um redutor de 


as é efeitos de controle da mente 
quando envolvem canto ou mus 


ca (como 0 Canto da Serem). 


Nuagah (2 pontos): porso 
Hagens jogadores podem ser 
naguhs. Esta Vantagem Unica 
gterece qisão noturma fipual à 
dos eltos), A+, Ataque Milo 
plo (com a cauda), Vulners 
bibdade [Fno/geo) c Modelo 
Especial. Mapahs machos rece 
bem também F+1, enquanto as 
fêmeas recebem Crontalicade ou 
Clencato praruitamente 


Ataque Miúlriplo: todas 
Ih nagalhs reader UCA” E cuia 
para empunhar armas c lutar, 
recebendo assim os benciicos 


desta Vantagem. 


Modelo Especial: ds 
mesma forma que os centauros, 
tagahe não podem usar abaixo da 
ciitura rúúpas & armaduras para 
hurmitnos, nem cavalgar iu usar 
vebeculces tettos para humans. yo 
entanto, comorem braços e mãos 
norrmuis, podem manuscar armas 


eanstrumentos human [o 


Membros Extras: para 


napahs, esta Vantagem Unica 


pode ser comprada como uma 
Vartagem normale-custa apenas 


É pontos. 





“Onde monstros causam problemas, eu estarei lá para derrotá-los! 
Onde um tesouro brilha, eu estarei lá para reclamá-lo! Quando um 
inimigo surge para me enfrentar, A VITORIA SERA MINHA!” 





Os mundos fantásticos de APG nasceram quase lodos 
da fantasia medieval de Tolkien e, mais recentemente, do 
jogo Dungeons & Dragons. Muitos e muitos cenários fo- 
ram desenvolvidos desde então. Alguns, mais fiéis a obras 
como O Senhor dos Anéis, Conan o Bárbaro e Lahmitmar, 
são lugares com “baixo nível de mana” — a magia existe, 
mas é limitada & está ão alcance de poucos estudiosos ow 
seres especiais. Em outros, como Tormenta, Forgolten 
Realms ou Final Fantasy, a magia é uma força comum, 
amplamente utilizada por aventureiros, podendo ser aprer- 
dida (até mesmo em escolas!) por quase qualquer pessoa 
com força de vontade e aplidão suficientes. 


E em putros lugares, a mega é coisa absolutamente 
estúpida, ignorante, apelativa e destruidora! São lugares com 
“mana saindo pelos ouvidos”. Pois onde mais uma maga de 
poder mediano usaria bolas-de-fogo para esquentar a água 
do banho, ou poderia fuiminar um dragão negro adulto & 
ACIDENTALMENTE destruir toda a cidade em volta?! 

Este é um mundo de magos iniciantes que explodem 
deuses-monsiros. Um mundo de artefatos mágicos pode- 
rosos nas mãos de guerreiros furrecas. Lim mundo onde 
grande poder não traz grande responsabilidade, grande 
poder está ao alcance de qualquer idiota — e populações 
inocentes rezam 205 deuses para que esses idiotas fiquem 
longe de suas aldeias! 


Este é, muto provavelmente, um mun- 
inversa, Gourry Gabniev, Zelgadis E ou- | 
tros “herdis” de muito poder e pouco | 
juizo. O mundo de Slayers. 


res provas de que anime /mangá & 
RPG podem andar — muito bem — 










um titulo próprio, muli-sistema, muito semelhante à nossa 
Dasção Basa — oferecendo material de campanha, aventuras 
prontas, NPCs e muitos quadrinhos em generosas 200 pági- 
nas. Ainda que à RPG de mesa (ou seja, Com livros e dados; 
sem nieogames) não sea muito popular no Japão, Mesmo 
assim o hobby tem seus adeptos. Dungeons & Dragons E 
GURPS existem em japonês. Na verdade, D&D foi a inspira- 
ção direta para Records of Lodoss War. talvez O mais Cláss- 
co anime de fantasia medieval. 

Publicada regularmente desde 1990 na Dragon Magazi- 
ne na forma de contos É aventuras de APG escntas por Hajme 
Kanzaka e ilustradas por Ru Araizune, Slayers era uma historia 
de humor medieval. Af acompanhamos as aventuras de Lina 
Inverse, uma feiticeira de 17 anos, pequena estatura & grande 
poder mágico. Ser baixinha e lisa feito tábua é motivo de grande 
frustração — que desconta caçando bandidos e ÍESOUrOS, Ou 
comendo MUITO em tavemas. E que os deuses tenham pieda- 
de de quem ficar em seu caminho; Lina dispara bolas-de-fogo 
COM O maior POUCO Caso e. quando as coisas ficam realmente 
dificeis. ela emprega seu Dragon Siave — uma das mais devas- 
tadoras magias conhecidas! 

Ao longo de sua jornada de pilhagens. Lina teve numero- 
sos companheiros. Primeiro viveu uma época conturbada Com 
Nahga, a Serpente — outra feiticeira, de curvas muito mais 
generosas que Lina, mas tremendamente desastrada no uso 
de seus poderes. Mais tarde as duas seguiram ca- 
minhos opostos e Lina encontrou Gourry, um 
espadachum fão poderoso em combate quanto drr- 
fado em inteligência. Com sua invencível 
Es crant de Luz, um dos mais poderosos 

artetatos conhecidos, ele passou à atuar 

como guardas-costas para Lina (ainda que 

| elaconsianfemente tentasse roubar stá &s- 

paca!) O grupo cresceria com a chegada 

| do misterioso Zelgadis, rapaz de pele ro- 

choss e grande habilidade mágica; e 

Amélia, uma jovem princesa com irejetos 
exagerados de palsdina 


de mãos dadas. Transformada em desenho animado, 
Esta história teve incio na revista |] Mão custa avisar. fara usar D teve rês sérios de TU Em sua primeira tem. 
Dragon Magazine japonesa Nácuma BD maçã acdior iai porada, com 26 capítulos exibidos no Ja- 






versão nipônica oficial da norte-ame- | 
ricana da Wizards of the Coast, mas 


com as regras do Maua 3D&T. 


pão em 1995, Slayers mostrou 0 primeso 
encontro entre Lina e Gourry. Também fa- 















leva sobre o mistenoso e monsituoso mago Lelgadis, Servo 
de Rezo, o Clángo Vermelho — um herdi fendário, Zelgadis 
persegue Lina Inverse para roubar um les Mágico, 
supostamente capaz de despertar o monstro-demânio Sha- 
branigou. Esta série chegou a ser exibida no Brasil pela 
Band e, mais tarde, pelo Canal 21. 


Em Slayers Neat (mais 26 episódios, exibidos em 96), 
o poderosissimo Xellross é um mago de 1012 anos com 
dupla personalidade. No Mundo Infernal, dois demônios 
tentam se aproveitar disso para dominar Xefiross, mas O 
resultado é muito contuso! Já em Slayers Try (também 26 
episódios, em 97) temos a despedida de Lina; ela e Seus 
companheiros abandonam a esfera mágica que protege e 
isola seu continente para ajudar 0 dragão lêmea Philia, que 
busca SOCOITO para salvar seu povo. Além das séries de TV. 
Slayers teve vários OVAs e movies — cronologicamente 
anteriores, pois mostram Lina ainda viajando com Naiga. 


Os temas de abertura encerramento das sáries de TV 
são cantados por Megum! Hayashibara, verdadeira lenda 
das animesongs, que também é a dubladora da própria Lina 
Inverse na versão japonesa. Quanto a RPG. além de apari- 
ções na Dragon, Slayers teve cinco livros compatíveis para 
o Maglus RPG — um sistema amplamente utilizado no 
Japão para adaptações de animes, mas que nunca chegou 
a ser publicado no Ocidente 


Ao contrário de múltos cenários de fantasia, exirema- 
mente complexos em sua história, geografia é deuses. O 
mundo de Slayers pode ser considerado bom simples. 


Ninguém sabe há quanto tampo existe o Mar do Caos. O 
fato é que, projetando-se acima desse mar, existem gigantes- 
cos pilares — e cada pilar serve de suporte a vários planos de 
existência. O mundo onde Slayers fica em um desses planos. 
O continente onde vive Line Inverse este, desde sua criação, 
isolado do resto do mundo por um tipo de “selo divino”, e por 
isso POUCO é conhecido sobre outras lerras. 

Cada pilar é habitado por um Deus e um Lorde Demômo, 
que lutam constantemento pelo controle dos mundos. No 
mundo de Lina, ambos tombaram am combais sem que nm- 
guém tenha sido vitorioso. Mas ales não estão realmente mor- 
fos, pois denxaram partes de si mesmos: são os Sihinzoky (deu- 
ses) e 05 Mazoky (demônios). 


No mundo de Slayers existe algo chamado de Biblia de 
Claire — um tipo de banco de dados gigantesco sobre 0 mun- 
do, formado a partir do conhecimento do Lorde Dragão da 
Água antes de sua derrota, A Biblia existe como uma dobra 
dimensional que pode ser alcançada aporias de certas manei- 
ras, e pode revelar qualquer conhecimento possuido paios 
deuses. Quando questionada sobre a verdadeira nalureza do 
universo, a Biblia diz que o Mar de Caos não é na verdade um 
“lugar”, mas sim uma entidade — & Os lugares que conhece- 
mos como “mundos” são apenas partes dessa entidade 


História: eras atrás, quando os pilares foram criados, à 
batalha entre o Dragão Flamejante Ceiphied e o demônio 
Shabranigou Olho-de-Rubi começou. Ninguém sabe por quanto 
tempo a luta durou, mas ela terminou há aproximadamente 
5.000 anos. O corpo de Shabranigou foi separado em sele 
partes e selado, enquanto à Dragão Flamejante, esgotado, afun- 
dou no Mar do Caos. No entanto, o demônio não havia sido 





destruido, apenas detido. Para combaté-lo, o dragão deixou 
para trás quatro partes de sí mesmo: à Lorde Dragão do Fogo. 
o Lorde Dragão da Água, o Larde Dragão de Terra e o Lorde 
Dragão do Ar Em quiras palavras, a batalha realmente nunca 
terminou: partes ressuscitadas de Shabrarmpou seguiram lu 
lendo contra os Lordes Dragões ao longo da hisibna. 

Pessoas Famosas: entre os vultos históricos mais co- 
nhecidos temos: Shazaard Lugandi, chamado “o Grande” 
pelos magos, é responsável pela criação de pelo menos metade 
dos grandes artefatos existentes no mundo; Luo Glaon, um 
dos Cinco Grandes Sábios, devotou sua vida ao desenvol 
criou as magias Dragon Slave e Blast Bornb; e Rezo, o Clérigo 
Vermelho, outro dos Circo Grandes Sábios, que vaga pelos 
resnos ajudando à quem precisa 

Geogralia: as aventuras de Lina Ocorrem em uma área do 
tamanho da Europa, dividiga em países (impérios, federações. 
mas principalmente monarquias) sem jronteiras muto claras; 
as capitais são cercadas por grandes cidades, que são ligadas 
entre si por estradas, e ao longo des estradas crescem aldeias 
e vias. Longe das estradas há montanhas e Noresias, E portar 
to não há como demarcar fronteiras exatas. Ou sa, am geral a 
crculação entre Os países é livre. 


Lugares de Destaque: Zefeés é a terra nais de Lina Inverse, 
e por alguma razão é também o país de muitos “heróis 
legendários”. O lugar é supeniotado de aventureiros. Assassi 
nos É espides mandados para Cá nunca relomam, & mesmo 
um valoroso Cavaleiro de Ceipised pode ser encontrado aqui 
servindo mesas em uma lavema. 


As Montanhas Kalaar! eram originalmente montanhas sa- 
gradas protegidas pelo Lorde Dragão da Agua, mas após sus 
derrota foram transformadas em quartel-ge- 
neral para o Rei Demônio do Norte. Mestre 
do inferno Fibrizo governa o Deserto da Des- 
Irução à leste das montanhas. A ceste, o Mar 
Demoniaco é govermado por Galinho do Fur 
do do Mar. À liha Wo Pack, ao sul, está sob 
a regência da Grande Fera Zelas-Metaliurm, E 
alguém chamado Dynast Grauscherra clama | 
as terras do Pólo Norte como seu temilório. 


fe mais avançadas Pessõas 
podem consegui refeições 
decentes em lavemas, mas 
ou comida desidratada. Cor- 
riõas de cavalo são o entrete- 
nammento mais comum À mai 
or parte das nações é gover- 
nada por um rei, aodiado por | 
lordes, e estes por prefeitos 
e chefes de vias. A ciência não 















é muito desenvolvida, embora a biotecnologia e criação de 


Bandidos a temem! Tavameiros esiramecem quando 
ouvem seu nome! Até os dragões preferem ficar fora do 
caminho da mais infame feliceira do mundo! 

Sim, ela é baixinha Não, ela não fem curvas. Mas quer 
quer um será tolo ao subestimá-la, pois seu poder mágico 
é inigualável Dominando a magia negra e também mulas 
mágicas xamênicas — especialmente do Fogo —, els tem 
como marca registrada um dos mais destruidores feitiços 
conhecidos: o Dragon Slave, capaz de acabar com um dra- 
gão E com tudo o mais à sua volta! 

Ling é bastante conhecida como caçadora (e matadora!) 
de bandidos. Fla não faz isso seguindo qualquer senso de 
Justiça, e sim para poder ficar com a pilhagem deles! Muto 
ativa, Lina passa seus dias detonando ladrões, disparando 
bolas de fogo e Ixlando cam eventuais companheiros (isto é 
aqueles loucos à bastante para ficar perio eis). Tudo isso dê 
muita fome: em uma favema, eia normalmente pede TUDO 
no glutão, sso basta para acabar com qualquer estoque. 

Fê, H4, Rd, AZ, PdFT, 30 PVs, 40 PMs 


fensiva, Aliado (Gourry), Pontos de Vida Extras x1, Pontos 
de Magia Extras x?, 

Desvantagens: Má Fara, Maldição (mulher: durante 
Td-2 das por mês, seus Pontos de Magia lotes ficam redi- 
zidos para Rx7 PMs). 


Equipamento: Lina 
carrega consigo db 
| Talismãs de Sangue de De- 
múnio. Cada um oferece Os 
mm mesmos benefícios de Phês 

| Extras x2 [R+4 para deter 
à minar PMs). Portanto, o to- 

tai de PMs de Lina pode va- 
“nar entre 50 e 100 PMs. 


= 


Gourry Gabriev não é muito br- 
lhante (é uma anta!), mas é um dos 
melhores espadachins conhecidos e 
dificâmente encontra um rival à alum 
ra. Obcecado em salvar uma donzela 
em apuros, ele acredita que “salvou” 
Lina de alguns bandidos (na verdade, 
salvou foi 05 bandidos). Sendo ele 
ão pouco perspicaz, e Lina tão des- 
provida de atributos, efe à trata como 
uma menina. 


Gourry é o portador da Espada 








de Luz. uma arma mágica de grande poder e valor Apesar 
de seu pouco cérebro, e fama muto cendado com a peça, 
porque Lina está sempre tentando roubiá-iar 

F4, N5, R3, A3, PdFO, 35 PYs, 15 PMs 


Vanlagens: Arma Especê! (Espada de Liz), Aliada 
(Lira), Pontos de Vida Extras 2 

Desvantagens: Incufto (Dk, não infaimente mcuélo, ane- 
nas burro). 

Perícias: Sobrevivência 

= Gourry tem a Espada de Luz, que ataca 

com FA 10 +ld (Fá+H5+1+T0) Quando ee gasta 5 
PMs. o cabo da espada solz a mma meidica norma! & 
projeta uma lâmina de maga. que 'z7 um ataque estupida- 
mente apelão com FA 45+ 1d (F4D +H5 + 1 + Td). 


delgadis Graywords foi transformado por Rezo, o Clé- 
rigo Vermelho, em uma quimera — um ser feto com partes 
de outros seres. Ele é parte humano, parte demônio e parte 
golem. Graças à sua parte golem. ele é imvulneráve! à qual- 
quer dano não mágico (apenas magias & armas mágicas 
podem fen-lo) É graças à sua parte demônio, ele é muto 
rápido e pode lançar magias poderosas 

F3, H4, R4, A5, PÍFO, 20 PVs, 40 PMs 


Vantagens: Construto", Aceleração, Xamanismo, 
Invulnerabilidade (ludo, exceto magia E armas mágicas). 
Pontos de Magia Extras 12. "Se você tem a Dragão Brash 
7, use as regras para MHeso-Golens 

Desvantagens: Morsiruoso. Devoção (fentar voar 
ao normai). 

Perícias: Sobrevivência 


Esta pequena princesa age & se comporta como um 
certeza quem é o vilão! Suas lições dE jushiça vieram de seu 
par, o rei de Sairune (que, diga-se de passagem, também não 
entende muto do assunto). Ames não usa amas e luta 





apenas com sua magia xamânica. Com seus impelos berúicos. 
está sempre no caminho de Lina e às vezes chega a confundi-la 
com um bandido (afinal, Lina não é exatamente um modeio de 
bom comportamento...). Seu sonho é aprender a lançar a maga 
Dragon Slave, coisa que els não pode fazer... ainda! 


FO. H3, R2, AT, PFO, 10 PYs, 20 PMs 


Vantagens: Aparência Inofensma, Xamanismo, Patrono 
(seu pa), Pontos de Magia Extras x1. 


Desvantagens: Código de Honra dos Heróis e da Hones- 
idade (e ninguém, NINGUEM segue estes códigos de forma 
mais imbecil que eta!). 


Alta, curvilinea e extremamente bem-dotade de atributos. 
a maga Nahga Whitesnake já foi parceira de Lina Inverse antes 
de seu encontro com Gourry. Lina a fritaria em óleo quente se 
não fosse sua amiga. Exceto por tais detalhes, pouco é conhe- 
cido sobre seu passado. 


Nahga tem um fraco por vinho, e gosta de magias que 
envolvem ino e gelo. Está sempre tentando ajudar Lina, mas 
suas inlervenções quase Sempre apenas pioram as coisas. Sus 
risada apavorante faz com que populações infeiras abandonem 
suas vilas para escapar do lermvel som. 


Rumúres dizem que Naga seria na realidade Gracia 
Sailune, a primeira filha da familia real de Sailune & irmã mais 
velha de Amélia, desapareciia após o assassinado da ranha. 
Seu paradeiro atua! é (felizmente) desconhecido. 

Fi, H1, R4, A2, PÍFO, 20 PYs, 40 PMs 

Vantagens: Xamanismo, Pontos de Magia Extras 1º 


Desvantagens: Má Fama. 
Poder Unico; sua risada exige um teste de Resistência + 1: 
falha resulta em medo e fuga durante 106 rodadas. 


Quanto a regras de RPG, o aspecto mais exólico de Slayers 
é sua magia. Seus magos capazes 6 literalmente arrasar cidades, 
seus guerrairos armados com artefatos lendários, seus níveis de 
sodineeninço A Magia Extrema, como passaremos à chamar 
é um elemento que o Mestre pode 
inciuir não apenas em campanhas no 
mundo de Slayers (descrito mas ad 
ante), mas lambérm em seu próprio 
cenário de campanha (o que muito 
provavelmente resullará em sua des- 
iruição premalura...). 

Magia Extrema sena um equiva- 
lente mágico para o Poder de Gigante, 
já descrito no Manual 3D&T — mas 
não funciona da mesma forma. Lisar 
Magia Extrema NAO é simplesmente 
pejar as regras de magia nonmais e 
multiplicar seus efedos por dez lalez 
[550 até funcionasse, mas dedaimos & 
tentativa por sua conta). O emprego 
de Magia Extrema serve para demons- 


Nalga, a Serpente 
Branca: sim, antes 
da Niele ja haviam 
magas peiludas 
com lrajes 
práticos 


tar Como à mágica é muto mais poderosa em determinados 
lugares, ou nas mãos de determinadas pessoas. Em Slayers, O 
continente onde vive Lina Inverse fica no interior de uma vasta 
“redoma mágica”, ande a energia mística é muto mais intensa, 


Por que eu daria aos personagens jogadores poder para 
arrasar todas as aldeias 6 cidades por onde vão passar?" você 
pergunta. Duas respostas: 1) Porque é divertido! 2) Porque você 
sempre pode dar a seus adversários o MESMO poder qu MAIS!) 


A mecânica da Magia Extrama tem muito em comum com 
às regras de magia normais de 3D4T, especialmente quanto à 
sua classificação em seis Caminhos Elementais. No entanto, em 
Slayers à outras histórias de “muita maná”, quase qualquer 
pessoa pode usar magia, & grandes magos pode usar magia 
repeluias vezes. 


Os Caminhos Elementais ainda são válidos, mas não pos- 
Sum mais medidas em Focus — ou seja, não há Terra 1, Fogo 
4 Ou coisa assim, Cada Caminho é representado por uma única 
Vanlagem, Se você tem a Vantagem, será automaticamente 
capaz de lançar fodas as magias correspondentes âquele cam 
nho (desde que satisfaça Suas outras exigências). 


Existem trás escolas de Magia Extrema, Para lançar Ma- 
a Exirema, um personagem deve ter pelo menos uma das 
seguintes Vantagens 


Magia Branca (2 pontos): é a magia sagrada, higada 30 
Caminho Elemental da Luz. Quase todas as suas magias são 
curativas (como Recovery) ou defensivas (como Flow Break & 
Mos Varim), enquanto algumas poucas são ofensivas (como 
Holy Bless, que destrót mortos-vivos mais fracos). No entanto, 
as magias brancas mais poderosas podem ser lançadas ape- 
Mas por aqueles que servem aos deuses (ou seja, aqueles que 





também têm as Vantagens Clencato ou Paladino), 


Magia Negra (2 pontos): conjuradores de magia ne- 
gra invocam 0 poder dos Mazoku, criaturas de caos e des- 
iruição cuja força nivaliza com os deuses. Para lançá-las 
deve-se pronunciar as Palavras do Caos — palavras de 
poder especiais — e realizar certos gestos. Corresponde ao 
Caminho Elemental das Trevas, e quase todas as suas magi- 
as são ofensivas ou destrutivas. 


Xamanismo (2 pontos): é a magia ligada à natureza & 
aos espíritos, representada pelos quatro Caminhos Elementais 
restantes: Terra, Água, Fogo é Ar Por essa razão sous eleitos 
São extremamente variados, incluindo magias ofensivas do 
Fogo (Flame Arrow, Blast Bomb), magias congelantes da 
Água, magias da Terra (em geral ineficazes contra oponentes 
vOGOOrES) 8 magias do Ar [que permitem formar barreiras de 
d, voar OU respirar sob à água). Existe ainda o xamanismo 
espiritual, que afeta a alma, a força vital e criaturas mágicas 


lodo personagem jogador que tenha uma destas Van- 
fagens começa com Irês magias conhecidas, à escolha do 
Mestre. Magias das escolas negra e xamáânica podem ser 
aprendiias com mesires ou em guias (as Vantagens Mes 
tre € Patrono permitem, cada uma, conhecer mais trás ma- 
gas). Magia branca é aprendida em templos (Clericato per- 
mile conhecer mais Irês magias). 


Em cenários de Magia Extrema, qualquer pessoa pode 
lançar qualquer magia que pertença à sua escola (branca, 
negra ou shamânica), é preciso apenas conhecá-la, Magias 
são aprendidas de forma normal, conforme as regras do 
Manual 3D&T (basta conhecer as palavras mágicas). No 
Entao, às Magias mais poderosas consomem muitos Pon- 


tos de Magia, sendo que a maioria das pessoas é cria- 
luras comuns simplesmente não tem PMs suficientes 
para lançá-las. 

Portanto, a medida rea! do poder de um mago é 
sua quantidade total de Pontos de Magia. Lina Inverse 
tem PMs para lançar seu temido Dragu Slave repetidas 
VEZES, mas não podena fazer o mesmo com Bias! 
Bomb. Os Talismãs de Sanque de Demônio possuídos 
por Lina são muito úteis para elevar os PMs da um 
mago temporariamente acima de seu limite. | 


Uma peculiandade quanto à mulheres magas: du- 
rante alguns (ld-2) dias antes e depois "daqueles | 
dias”, sua energia mágica cai e seu total de PMS fica | 
temporariamente reduzido para Rxl. 


Em cenários de Magia Épica, objetos mágicos são 
uxtremamente comuns. Mens mágicos menores podem 
ser encontrados à venda em lojas, ou alé mesmo fabri- 
cados é improvisados em condições precárias (Lina 
costuma fazer pausas em suas viagens para fabnicar 
talismãs menores a partir de gemas, & então vendé-los 
em cidades). 


lonore as regras para fabricação de itens mágicos 
vistas no Manual 30&T. Para fabricar um item com o mes- 
mo eleito de uma magia, um mago deve ser capaz de lançã- 
ka (ou seja, fer à Vantagem da escola apropriada). Ele deve 
então gastar 2 Pontos de Experiência em materiais para 
cada PM necessário à conjuração da magia original. Não é 
necessário gastar PMs para fazer um item, apenas PEs. À 
fabricação leva uma hora para cada PM necessário para 
lançar à magia origina! Poções e pergaminhos consomem 
o mesmo tempo e metade dos PEs. Graças à essas facilida- 
des, fabricar é vender amuletos é uma atividade comum 
entre aventureiros. Por outro lado, graças a 05545 mesmas 
facilidades, itens mágicos são muito baratos (em média uma 
moeda de ouro para cada PM necessário à magia onginal), 

Existe uma chance razoável (1 em 106) de que qual- 
quer item mágico seja amaldiçoado, incluindo aqueles fabn- 
cacos por personagens jogadores ou encontrados no co- 
mércio, O Mestre escolhe qual a natureza exata da maldição 
(aquelas vistas na matéria “100 Maldições”, na Dragão Bra- 
su 100, são bons ExBrmphaS). 

Corto, estes são os ifens mágicos “comuns, baratos. 
Mas em Slayers, um artefato lendário feitos pelos deuses 
pode ser encontrado nas mãos de qualquer aventureiro 
mediano. Ou mesmo nas mãos de um patefa, como a Espa- 
da de Luz possuída por Goury! 


Em cenários de Magia Extrema, qualquer Arma Espe- 
cial pode fazer um ataque com Poder de Gigante quando o 
usuário gasta 5 Pontos de Magia. Então, um guerreiro com 
E2 H3 0 uma Arma Especial ataca com FA 6+ Td. Gastando 
5 PMs, sua F2 é multiplicada por dez e ele ataca com FA 
2d+ dd! Todos os outros poderes, habilidades & custos 
disponíveis para uma Arma Especial não se afferam. 


PALADINO & JM. TREVISAN 
ge dradlhos alhos die maças de nome engraçado) 





à ã 
Esta lista contém quase todas as magias vistas 
em Suveas € são próprias para campanhas de 
Magia Extrema. Elas são muito mais simples que 
as magias normais encontradas no Manua. 3D&T, 


Os nomes foram mantidos em sua versão original 
(que são em inglês, mesmo na versão japonesa), com 
uma tradução aproximada entre parênteses. Algumas 
magias lambém acompanham suas palavras de 
invocação (lambém em tradução livre), 


Aero Bomb (Bomba Aérea) 

Escola: Xamanisma/Ar 

Cria uma bola de ar compacta que explode no lugar desejado. Fla 
permite atacar com FD=H+ td+PMs gastos, ou delender-se com 
Fb=H+A+1d+-PMs gastos, apenas contra um único ataque. Esta 
magia causa pouco dano o foi criada para desviar cosas como flnchas 
p magias ofensivas. Por poder sor usada contra todo lipo de ataque, é 
consiterada uma ótima magia para principlantos 


Air Valm (Parede de Vento) 
Escola: Xamanismo/Ar 


Uma parade de vento surge diante do mago e desvia todos 05 
ataques que venham de uma única direção, oferecendo FD+2 para 
cada PM gasto na magia, até a rodada seguinte. Não funciona contra 
magias da Terra 


Aqua Brealhe (Respirar na Agua) 
Escola: Xamantamo Agua 


Toma possível respirar água durante 1d +2 horas, ao custo de 1 PM 
para cada criatura afetada. À magia dura sozinha certo tempo, e não 
há necessidade de concentração para mantê-la luncionando. 550 
toma possivel lançar outras magias embaixo d'água. O lado negativo 
é que Respirar na Água não melhora seu movimento enquanto está 
qubmerso é não evita que seus equipamentos sa molham 





Esta magia lembra uma Fregel. mas cas 
sa menos dano (FA=H+e2d) & consome 
5 PMs. À bola tem Em de diâmetro, pode 
explodir em qualquer lugar dentro do a 
cance visual do mago, & não quesma. sem- 
do perfaia para abater múmigos em fuga 


Boost (Ativar) 

Escola: Negra 

Esta magia ativa um fem mágico, Ebe- 
rando seu poder — pois numeroso ars 
mágicos no mundo de Slayers não po- 
dem ser ativados por meios mendanos. 
E usada por Lina para alvar seus taés- 
mãs, fazendo com que eia possa usar 
Seus ataques mais poderosos como Blast 
Bomb e Laguna Blade. Não gasta Pis. 
“Lorde das Trevas e dos Quatro Mun- 
dos, eu lhe ciamo, dé-me todo 0 poder 
que possui” 


Bram Blazer 
(Brilho de Bram) 


Também conhecida como: Drum Blazer 
Blue Magic Wave 

Esta magia lança uma onda de choque 
de luz azul diretamente contre 0 ao, 
com FA=H+PdF+20ó. Quando causa 
dano. provoca a perda de Pontos de Vida 
g também de Pontos de Magk ne mes- 
ma quantidade. Consome 10 PMs 


Bram Fang (Fiecha de Bram) 
Escala: Xamanismo Ar 

Cria uma flecha de vento capaz de cortar 
o alvo. Entretanto, a flecha é frági e cou- 
sa pouco dano (FA = Id), na maior parte 
das vezes apenas deixando uma leve Ci 
catriz. É mais usada para romper cordas 
e objstos similares Gasta apenas 1 PM. 


Bram Gush 

(Flecha Explosira de Bram) 
Escola: Kamanisma/Ar 

Cria uma fiacha de vento que é disparada 
contra um alvo e explode 20 contato (ou 
antes, 5€ O mago assim prefetr) explo- 


dindo o alvo em pedaços. Gasta 20 Phks 


E ataca com 
Fá=H+ PF +bd | 
E uma magia 
extremamante 
letal, capaz de 
abrir um buraco 
em uma parade de tjobos. 

“Vento que sopra através da etermida- 
DE, reúina-se em minhas mãos e se tor- 
ne minha força! BRAM GUSHIT 





Burst Flare (Brilho Explosivo) 
Escola: Xamanismo/Fogo 

Lima bots de hr aparece na área alvo é ex- 
plode, criando chamas azuis e brancas que 
giacam com FA= 1d e ignoram a Armadura 
do so em sua FD Às chamas podem der- 
reter um golem com facilidade €, se usadas 
contra humanos, nem 05 05505-sobram. Esta 
maga consome 20 PMs, sendo uma das 
mais poderosas que um humano normal pode 
tençar 

“Fonte de todo o poder, fogo rubro que queima 
brilhante! Aesna-se em minhas mãos e lome- 
se 0 infamo.. BURST FLAREM 


Cria perto do alvo numerosas bolas de luz 
que explodem, espalhando chamas. À magia 
É vesualmente im 
pressionante, mas 
seu Cano é paque- 
no (FA=1d+2) 
Mesmo quando 
acertam em cheio. 
as chamas causam apenas pequenas quei- 
maduras É Wi apenas para assustar ou des- 
viar a alenção dos inimigos. 3 PMs. 
Chaotic Disintegrate 
(Desintegração Caúlica) 

Escola: Branca 

Um atanue de lu” azul que causa dano aos 
Mancãu & pulos demônios com Fá=H+30, 
ta 5 Plls Mé hoje, somente Fila foi vista 
Counter-Sleeping (Acordar) 
Escola: Branca 

Serve para acordar aqueles que não podem 
ser despertados por méios normais, como 


vitimas da magia Ssping Gasta 2 PMs por 


Dam Brass (Ataque Vibratório) 
Também conhecida como: Vitration Mast 
Escola: Xzmanisma Ar 

Despara uma bola de luz vermelha que explo- 
de ao contato. 4 explosão emite vibrações 
através do avo. destruindo-o. Funciona como 
um pequeno & concentrado terremóto, com 
FA=F+5d Desde que o efeito da magia não 
se espalha é considerada úlima para abrir 
buracos em tetos e paredes. Gasta 8 PMs. 


Dark Claw (Garra das Trevas) 


Escola: Negra 


Dispara td bolas de energia mágica seme- 
lhantes a insetos. O lugar que tocam é de- 
sintegrado (FA= 3d, ignorando a Armadura 





do alvo am sua FD). Com eta é possível 
matar O oponente, ou possivelmente remo- 
ver um braço ou perna. 15 PMs. 


Dark Mist (Névoa das Trevas) 
Escola: Xamanismao/Água 

Preencha uma área com uma densa névoa 
negra, provocando escuridão total. A névoa 
é permanente e pode anular até mesmo kuz 
mágica, Infravisão, Ver o Invisível ou Visão 
de Raios-X. À área tem 10m de diâmetro por 
5 PMs, e cada 5 PMs extras dobra o diime- 
tro 10 PMs para 20m, 15 PMs para 30m.) 


Defense (Detesa) 

Escola: Branca 

Cria um escudo defensivo. Sua capacidade 
da defesa é bem maior que a magia Windy 
Shiatd (FD=A+H+ td+20), mas usa muto 
mais poder mágico de uma só vez (20 Ps 
por rodada), Por conta disso, só pode ser 
usada poucas vozes por dia. 


Demona Crystal 

(Névoa Congelanta) 

Também conhecida como: Demonic Crystal 
Escola: Xamanismo/Água 

Extremamente eficiente, faz com que uma 
névoa gelada apareça do chão, congelando 
tudo que estiver na área (circulo de Jmi. Por 
surgir de repente, vinda do soto, somente 
guerreiros muito experientes são capazes de 
evitá-la antes que faça efeito (exige uma 
Esquiva com redutor de =3). 15 PMs. 
“Você que cruza entre O céu e a ferra, agua 


Dicleary (Purificar) 

Também conhecida como: Detooty 

Escola: Branca 

Remove qualquer veneno do corpo do avo 
Magia tdo popular quanto Recovery, entre 
clárigos (pode ser lançada apenas por per- 
sonagans com Ciericato ou Paladino). 5 PMs 
por vitima. 


Diem Claw (Esvoaçar) 

Escola: Xamanismo Ar 

Esta versão da magia Diem Wind sarve ape- 
nas para gerar um vento vertical é agia é 
capa ou manto, criando um eledo draméico 
Gasta 1 PM e dura até o mago 58 mover 


Diem Wind (Criar Vento) 
Também conhecida 
como: Diem Wing. | 
Demon Wind 
Escola: Mamanis- 
maár 





























Esta magia faz soprar um vento forte diante 
do mago, impedindo uma criatura de se apro» 
úmar com Força equivalente a 1 para cada 
PM gasto por rodada. Também pode ser 
usada como magia defensiva, cferecando 
FD= A+H+td+PMs gastos por rodada, 


Digu Volt (Retâmpago Expiasivo) 
Também conhecida como: Digger voir 
Escola: Xamanisma/Ar 

Esta magia letal permite ao mago expelir um 
refêmpago pela palma da mão, sendo uma 
versão mais poderosa da Mono Vol Ela ata- 
ca com Fá=H+PoF+ Bo, em gera resultan- 
do na morta do aho 

“Vento, chama rubra. Garanta o poder do 
Erorão em minhas mãos! DIGU VOLTI" 


Dill Brand (Explosão) 

Também conhecida como: Dare Brando, 
Explosion Array. Explosiva Array 

Tendo 0 mago como centro do efefo, a ma- 
pia explode o chão à sua volta. lançando 
objetos e criaturas para o alo. O alcance é 
de 1Om à partir do mago, € à queda provoca 
tá da dano (que não poda sar absorvido) 
Além disso, à Explosão enche o ar de posira 
e detritos, dificultando a visibiidade (todos 
na área 540 considerados cegos). & PMs. 


Dimilar Wind (Bola de Vento) 
Cria um vento poderoso, atirando contra 0 
aho uma carga de ar sob prássão que ataca 
com FA=H+5d Além disso, lodes 35 Cria- 
turas à até bm do ponto de impacio fmciuin- 
do 0 próprio mago devem ter Sacesso am 
um teste de Força ou serão lançadas longe 
(sofrendo td de dano). Por são, seu uso 
ENgE precaução 


Disenchant (Desencantar) 
Escola: Branca 

Esta magia consome 10 PMs por criatura & 
leva 10 minutos para ser lançada, sendo por 
550 pouco eficar em combate. Els cancela 0 
efeito da qualquer magia ou maldição que E5- 
tea afetando a vima (como sono, controle 
da marte...) mas não pode curar danos de 
magias que já aconteceram (como uma Fire 
E) O clérigo também pode lançã-a sobre si 
mesmo para ficar protegido contra esses etei- 
tos durante 24 horas Só pode sar usada por 
personagens com Clesicato ou Paladino. 


Disfang (Dragão das Sombras) 
Escola: Negra 

Esta magia conjura um dragão a partir da 
sombra do próprio mago. Quando ess3 som- 
bra-dragão ataca 2 sombra de uma vitima 
com FA=H+2d, ignorando a Armadura), à 


vitima sotre dano. À magia consome 10 PMs 
e dura até o fim de 
um combate, mas 
pode ser contra-ala- 
cada e anulada com 
uma maga de lur 


Usada para adivinhar 2 localização de um 
objeto qualquer. Entretanto, é preciso conhe- 
car O padrão mágico que o objeto possa Em 
ouirês palavras, só é possível encontrar ob- 
jetos que já estiveram 50b à possa do mago, 
Ou que carreguem sua marca, Não é uma 
magia perlaita, mas evita que fans empor- 
tamies sejam trocados ou perdidos. 2 PMs. 


Dolph Strash (arpão) 

Escola: Negra 

Como na magia Dolpa Zork. esta magia con- 
voca o poder do Galinho do Fundo do Mar 
Uma onda de choque na forma de um arpão 
É lançada em velocidade supersônica em 
pará cestruindo o ao com FAmhH+Be Ao 
contrário da magia Dolph Zork, pode ser usa- 
da mesmo quando não há água presente. 
Consone 15 PMs. 


Dolph Zork (Lâmina d'Agua) 
Escola: Negra 

Magia que convoca o poder do Golfinho do 
Fundo do Mar, um dos cinço lordes de Sha- 
branigou Olho-de-Rwbi Ela transforma a âgua 
em uma lâmina afiada que corta pratica- 
mente qualquer coisa, atacando com 
FA=H+4d, Gasta 10 PMs e 56 pode ser 
usada em lugares onde há multa água 
Dragon Slave 

Também conhecida como: Dragu Sigea, Drug 
Slave. Drag Slave 

Escola: Negra/Dfensas 

Magia que convoca o poder de Shabranigdu 
Olho-de-Rubi, lider das forças das trevas nO 
mundo de Slayers. É talvez 3 magia mais 
poderosa que um humano pode lançar sem 6 
uso de um talismã de =gum tipo; seo efeito 
É amplo e destrutivo o bastante para amasar 
uma cidade, Seu name original era Dragon 
Slayer mas conforme à lenda foi atraves 
sando os anos, acabou ficando conhecida 
com o nome atua” Dragon Slave. 

Lançá-la consome 20 PMs. Ela ataca um 
avo dentro do alcance visual do mago com 
FA=H +30, é também destrói tudo à até 200m 
do ponto de impacia com FA 20. 
“Escoridão do Crepéscuio, iva she monge 
que corre: entera- = - 

do na correnteza do 
lempo em Teu gras- | 
de nome, au me en- 
lrego à escuridão! 








Aqueles que nos apóem serão desirundos 
pelo poder que Ev E VOCÊ possuimos! 
DRAGON SLAVEI” 


Dug Break (Neutralizar Terra) 
Maga poderosa que ze n espírio da 
terra ou cosas como qolens, que tenham 
sido criadas usando maga da Terra. Ea 
anula o poder de Bephimos (o espiriio da 
terra) na área (alé 10m do mago) e retoma 
as Cosas 20 Seu estado natural. Como 
resufado, magias ofensivas baseadas em 
Terra são canceladas, & polens viram po- 
eira. Comsome 5 PRAs por rodada. 


Dug Haut (Lanças de Pedra) 
Também conhecida como: Stone Spixer 
Lima poderosa & eletiva magia em que gran- 
des fanças de pedra surgem perigosames- 
te do chão, atacando com FÃ=H+4d Ea 
é executada acumulando energia mágica 
em uma das mãos & batendo-a contra à 
solo. Lima vez que a maça também provo- 
ca um pequeno terremoto. qualquar aho 
qua estes com 05 pés no chão encontrará 
tos. Consome 5 PMs 


Dug Wave (Explosão de Terra) 
Escola Xamanisma/Terra 

Faz à terra sob 0 alvo explodir, resultando 
em muto dano (FA=H+ 10) Parecida com 


à Gray Bomb, com a dierança de que pode 
ser usada em qualquer po de terreno. 


Dust Chip (Dardos de Gelo) 
Escola: Xamanismo Água 

Faz com Que O mago se numerosos da- 
dos de galo diminutos, que siacam com 
FA= td O dano é minimo, mas causa mui 
ta dor (o abvo sofre um redutor de R-1 em 
seus testes até 0 fim do combate). Uma 
boa magia quando o abetvo é entraque- 
cer à vomade de lutar do oponente. 


Dynast Brass 
(Relâmpago de Dynast) 

Escola: Negra 

Como na magia Dynas: Breath, esta tam- 
bém convoca O poder de Dynast Graus- 
cherra lim pentagrama imenso aparece 
à voêa do alvo, ld relâmpagos caem em 
volta e então correm em sua direção, 
cada um atacando com FA = 3d na roda- 
da seguênto, E nacassário cuidado quan- 
do 0 aro está próximo do mago, uma vez 
que hé uma chance (1 em 1d) de que Es 
também possa ser alingido. 10 PMs. 





Dynasl Breath 

(Sopro Congelante de Dynast) 
Escala Negra 

Magis que convoca o poder de Dynast 
Grauscherra, um dos cinco lordes de 
com que à ao seja congelado (se falhar 
em um teste de R-2) €, em seguida, 
despedaçado. Entretanto, com muito cui- 
dado (exigindo do mago um teste de H), 
pode-se manter o alvo vivo no gelo. Con- 
some 10 PMs 


Elmekia Flame 
(Chamas de Elmekia) 


Escola: Xamansmo/Espinto 

Versão mas forte da Lança de Elmelia 
Ao invés de uma lança, um pilar da largu- 
ra de um homem é lançado. O efeito não 
causa dano fSico, mas uma vez que 0 
ataque é proveniente do Piano Astral, é 
capas de destruir alma de uma criatura. 
A magia ataca com FA=H+2d, ignora à 
Armadura do aho e afeta PMS, em vez 
de Pys. se o alvo choga a O PMs, deve 
ter sucesto em um leste da Resistência 
Ou sua alma é desináda Gasta 10 PMs. 


Elmekia Lance 
[Lança de Elmekia) 

Também conhecida como: Flash Lance 
Escola. Xemantsmo Espírito 

Cria e dispara uma lança de luz capaz de 
causar dano ao espirito do alvo, À magia 
não provoca dano físico, podendo no má- 
úmo debar o avo mconscienta. Muito útil 
contra seres espirituais como 05 Mazoku 
& maga ataca com FA=H+ ld, ignora a 
Armadura do 2ho e afeta PMs, em vez 


de PYS, se'o ivo chega a U PMS, deve 
ter sucesso ET — 


Ext Ball (extinguir) 

Escola: Branca 

Pode apagar fogo. Para cada Ponto de 
Magia gasto, pode-se extinguir as cha- 
mas EM UME pessoa, OU uma área com 
Se”. Por não ser muito poderosa, não 
pode ser usada para exinguir as chamas 
de uma área muito grande, nem para 
contra-atacar ataques de fogo. 


Fehlzareid (Raio Espiritual) 


Escola Kananesmo Espirto 

Lim raio espiralado que causa muito dano, 
atacando com FA =Ed. Apesar do grande 
poder destrutivo, sua trajetória é Irequiar 





e à vilima pode se Esquivar com um teste 
bem-sucedido de H+2. 10 PMs. 


Ferrous Bleed 

(Convocar Animais) 

Também conhecida como: Fehris Blped, 
Escola: Negra 

Esta magia Sra à alenção dos animais nas 
redondazas, fazendo com que venham até 
onde o mago está (geralmente dentro de 2d 
minutos) A magia não controla 05 animais, 
apenas os gra 4 PMs 

“Estreia que passa pelo céu noturno, ouça 
o clamor das bruxas e da Terra. Eu ofereço 
minha vida para que ele seja chamado! 
FERROUS BLEED! 


Fireball (Bola de Fogo) 
Uma boia de fogo 
Surge ante 25 mãos 
do magó & pode ser 
atingindo tudo é to- 
dos a até 1Dm com Fá=H+ d+ PMs gastos. 
Deve ser usada com cuidado, pois atingem 
uma grande áraa = poda provocar incêndios. É 
3 magia ofensiva mais popular, € ser capaz de 
lançá-la é um dos pré-requisitos para Ser com 
siderado um mego pêeno. 

Lina emprega numerosas variações desta 
magia, como fazer a bolz aparecer em ou 
tros lugares que não entre suas mãos, ou 
fazer com que el exploda após proferir a 
palavra “Break”, Lançar uma Fireball com 
um “efelio especial” aumenta em +2 0 cus- 
to total em PMs 

“Oh, fonte de todo o poder, luz que queima 
mais que ndo. deire que lew poder se reúna 
em minas mãos FIREBALL” 


Fishing Spell (Pescar) 

Escola Branca 

Magia original de Lina, gasta 1 PM e faz com 
que um peixe morda a isca de um anzol. Lina 
avita usa-la a não ser quando está sem 
dinheiro ou coisa parecida. Usar esta magia 


em excesso poderia exlinguir 05 peixes de 
um no, acabando com o prazer da pasca! 


Flame Breath (Sopro de Dragão) 
Escola Negra 

Fiia. a clériga de Kayuvou, é capaz de lançar 
esta magia com seu poder Somente dra- 
qões podem faré-lo pôr conta da enorme 
capacidads mágica exigida. 

A maga la com que o mago (ou criatura) 
consiga expelir um sopro de chamas pela boca, 
com FA=H+PdF3+ 1d (seres com PdF aci 
ma de 3 usam seu próprio PóF no ataque). O 





ataque alela criaturas Ou alvos que sejam 
vulnerávers aperias a magia. é não é possivel 
usar Refido ou Defiexão contra O Sopro, 
Usando uma manobra de ataque múltiplo sem 
gastar Plis. o mago também pode atingir 
vários avos com uma mesma rajada (redu- 
dindo sua H em =? para cada alvo depois do 
primeiro, e com FA=HO+PdF+ 1d). 


Flare Arrow (Flecha de Fogo) 
Escola: Xamânis- ; 
ma'Fogo 

Várias flechas de 
fogo (uma para b 
cada PM gasto) 
aparecem 30 redor do mago € voam direta 
mente contra O avo, cada uma atacando 
com FA=H+ td Gastando 2 PMs por flacha 
E fazendo um teste bem-sucedido de Habili- 
dade pare Cada UMa. O Mago pode fazer a 





fesoi É a mais básica das magias ofensi- 
vas, mas é bastante eficar, 


“Fonte de todo o poder, fogo rubro que quei- 
ma brilbame FLARE ARROW!" 


Flare Bit (Esteras Explosivas) 
Também conhecida como: Infemo Array 
Escola: Xamanismo Fogo 

Cria várias pequenas bolas de luz que explo- 
dem 30 contato com FA= 1d. Cada uma de- 
fas causa dano equivalente à um murro, tor- 
nado-a bastante (il quando se quer capturar 
um alvo vivo ao nvés de matá-lo, Também 
pode ser usada para assustar 05 inimigos, 
ou para reduzir sua visão com a fumaça rê- 
sultante das explosões. 


Flare Lance (Lança de Fogo) 
Escola: Xamaesmo Fogo 

Várias Pare Brmows se juntam para formar 
uma lança maior que ataca 0 alvo COM 
FA=H+2 para cada PM gasto (por exemplo, 
H+6 gastando 3 PMs) A magia também 
pode ser usade para acender fogo. Contro- 
lendo a força da magia, é possivel aquecer 
uma pedra grande para usar como foro, ou 


Flare Seal (Seto Anti-Calor) 
Escola: Xamanismo/Fogo 

Magra de nível são capas de anular o calor de 
algo em chamas. Pouco prática em comba- 
te, dado 6 longo tempo necessário para lançã- 
la (7 minuto) 5 PMs. 


Flow Break Neutralizar Magia) 
Escola: Branca 

Com exceção da magia branca, a força de 
todas às outras magias vem de uma alls- 
ração no famo normal de energia. Flow Braak 





mmoma à fluxo ao normal, cancelando o 
sfsilo de quaisquer outras magias (exceto 
Magia Branca) na área onde é tançada À 
area minima é um circulo com dm de diã- 
metro, gastando 5 PMs. Cada 5 PMs ex- 
das dobra o diâmetro da área (10 PMs 
para Em. 15 PMs para 0m...). & magia 
pode ser lançada a até 10m do mago. Não 
pode ser usada am combate, 


Freeze Arrow (Flecha Congelante) 
Várias Mechas de gelo (uma para cada PM 
gasto) aparecem ao rador do mago € voam 
diretamente contra o alvo, cada uma ala- 
cando com FA=H+ id Quatro fechas po- 
Gem ser usadas para congelar 05 pés do 
alvo, prendendo-o ao chão durante 2d roda- 
das (neste caso 
não causam dano, 
e a vítima tem di- 
reiio à uma Esquiva 
para escapar). 


Freeze Bullet 

(Projétil Congelante) 

Também conhecida como: Freeze Brid, Fre- 
eze Bleed 

Escola: Xamanismo/Agua 

idêntica à Flecha Congelante, mas em fór- 
mato estérico. 


Freeze Rain (Chuva Congelante) 
Escola: Xamanisma/Água 


Magia original de Nahga, cria no = uma for- 
mação esférica de gelo que dispara continu- 
amente pequenas estacas de gelo na área 
abaimo (um circulo com 10m de diametro 
para cada 10 PMs gastos). Todos na área 
(incluindo o mago!) sofrem id-2 ataques 
com FA 5 por rodada. 

Por ser uma magia incompleta (ou por ter 
sido lançada por Nahga.), a magia é per- 
manente e o mago não tem nenhum contrate 
sobre o fenómeno. Para encerrar o efeito, à 
bola de gelo deve ser neutralizada com Flow 
Break, ou destruida com uma magia do fogo 
igastando no minimo 10 PMs). 


Gaav Flare (Fogo de Gaav) 


Também conhecida como: Gary Fars, Darm 
Fiara, Demon Dragon intemo Howi 

Escola: Negra 

Magia que convoca o poder do Dragão do 
Caos Gaar, um dós cinco servos de Shabra- 
mgdu Olho-de-Rubi O fogo. que é lançado 
em linha reta, ataca com FA=H+1d+PMs 
gastos, e alravessa o alvo, também cau- 
sando dano em quem quer que esteja atrás 
dele — sendo assim uma boa magia para 
atacar alguém que esteja sendo protegido 
por outra eriztura. 





Gaia Graze 

(Convocar Demônio de Bronze) 
Escola: Negra 

Magia em que um circulo misto é dese- 
nhando no chão, e um Demônio de Bronze é 
convocado. O demônio tem F3, H3, R2, Ad, 
PúF3, obedaça aos comandos do mago, & 
poda sofrer dano apenas por Magia Negra, 
Magia Branca e Xamanismo'Espito. 20 PMs. 


Gark Ruhaad (vento Espiritual) 


Escola: KamanismoEspinito 
Magia que gara um forte vento partindo do 
mago, que é O centro do efefio. Todas as 
criaturas & volta são atacadas com FA=H+2e. 
sofrendo dano normal (Pontos de vida) e dano 
espiritual (Pontos de Magia). Manter 0 vento 
consome 5 PMs por rodada. Aliados não so- 
frem seus efeitos se estiverem bem próximos 
do mago (menos de 3m). 


Giga Slave 

Escola: Negra/Ofensma 

Magia original de Lina Como Laguna Blade, 
ela invoca O poder do Lorde dos Pesadelos 
(Lorde Demônio Dourado). Seu poder é tão 
grande que não pode sequer ser comparado 
à magia Dragon Slave, quando Lim a tesinu, 
acabou transformando uma praia em uma 
baia de morte! Lançando esta magia sobre 
uma Espada de Luz. Lina derrotou Rezo 


Lançar a Giga Slave consome 50 PMs. Ela 
ataca um ao dentro do alcance visi) do 
mago com FÁ=H+10D0, e também destrói 
tudo a at 200m com FA 50. Lançada sobre 
uma Arma Especial, a magia multiplica por 
10 0 dano de seu primo ataque. 
“Escuridão aiom do mais negro piche, mais 
proiuada que: mada proficaa digo pofioat 
Lorde das Trevas, - 

brilhando como 
duro sobre o Mar 
do Caos, ev clamo NR 
a ti, me ofereço a | 
Hi! Que os todos pe- | 
rante nós sejam destruídos pelo poder que 
eu & você possuimos! GIGA SLAVE!" 


Goz Vu Rou (Sombra) 

Escola: Xamanismo Espirito 

Magia que convoca uma criatura-sombra que 
aparece no chão e ruma em finha veta até O 
alvo, atacando na rodada seguinte com 
Fá=F3+id À criatura primeiro causa dano 
ao espirito, provocando à perda de Pontos 
de Magia. quando 05 PMs da vitima chegam 
à D, então seus alaques passam a provocar 
dano normal (perda de PVs). 

A sombra permanace atacando durante 1 ro- 
dada para cada 3 PMs gastos. Por estar “viva”, 
z sombra não pode ser despachada usando 
Relâmpago ou magias de luz simitsres, 





Escola: Xamanismo Terra 

Faz com que 0 chão sob 0 ao exploda e 
cause dano airavés de uma onda de cho- 
que (FA=H+ 10) S6 pode ser usada em 
solo matural Consome B PMs. 


Gray Buster (Estriar) 

Escola: Xamanismo/Água 

Baixa a temperatura de uma área (circubo 
com 10m de diâmetro para cada 5 PMs 
gastos), congelando 05 Seres Vivos QUe 
estejam nela € que falham em um teste 
de Resistência =1. À umidade do ar tam- 
bêm congela e fica fuiuando no ar, cau- 
sando um efeito de “pó de diamante”. 
Alguns magos costumam usar uma vari- 
ação desta magia dentro dê Suas capas 
durante O verão. como uma forma de “ar 
condicamado”. 


Gu Lu Douger 

(Convocar Dragão Dimos) 

Escola: Xamantamo Espirito 

Magia original de Naga, tem por eleito 
chamar um Dragão Dimos, que dizem só 
poder ser encontrado na Cadeia de Mon- 
tanhas Kztaart, onde vive 6 Rei Demônio 
do Norte. Este dragão tem F5, HG, F4, 
Ad, POFE (logo) s sofre dano aperas por 
Magia Magra ou Xamanismo'Espério. 15 
Plis. E bom lembrar que o dragão con- 
vocado não obedece 30 maço... 


GUuumueon (Escudo Místico) 


Através da manipulação do Piano Astral, 
esta magia Cerca O mago com uma Es- 
pécie de escudo que O protege contra 
qualquer magia. Dura 1 rodada para cada 
muito poderosa, ainda deixa o mago vul- 
norável a ataques não mágicos normais, 
como uma adaga, por exemplo. 

Guy la Douger 
(Convocar Dragão de Plasma 
Escóla: Xzmanismo'Espírito 

Magia original de Nahga que comoca um 
Dragão de Plasma, conhecido por seu po- 
deroso sopro elétrico Este dragão tem Fá, 
HE, 4, AM, PoF7 (aémico), E preciso que 
haja uma grande porção destz slemento 
nas prosimidades fe não existem muitos 
lugares assim...). Como todas as quiras 
magias da Nahga, o dragão convocado 
normalmente sai fora de controle 15 PMs. 


Hell Blast (Lança de Trevas) 
Escola: Negra 
Esta maga cria uma fença feita de escur- 


dão, que ataca com FÃ=H-+ 1d+PMs gas- 
tos e muba a força vital dos seres vivos. 
Ela é capaz de exterminar qualquer fonte de 


Holy Bless (Benção Sagrada) 
Escola: Branca 

Esta magia faz fugir todos os mortos- 
vivos de nível baixo (que tenham R2 ou 
menos) a até 500m do mago, suficiente 
para afetar uma pequana cidade. No em- 
tanto. esta maca exige Clericato & com 
some 20 PMs. impossibilitando que seja 
lançada mais da uma vez por dia — 
exteio por clérigos poderosos. 


del À e ie pa 
Escala: Branca 


Cria um escudo mágico em volta do mago. 
ta ca ho Magia Na- 
gra e Xamanismo Espirito. Dura 1 rodada 
para cada ? PMs gastos. 


Howl Freeze 


(Tempestade de Gelo) 

Escola: Xamanismo Água 

O mago cria ume poderosa tempestade 
de gelo que causa dano não letal em 
todos 05 alvos presentes numa certa 
área O congelamento resultante dificuita 
o movimento daqueles atingidos pela 
magia. O impacto visual da magia fez 
com que ela também sirva para afugen- 
tar mímigos ou se esconder deles. 


Icicle Lance (Lança de Gelo) 
Escola: Xamanigma/Água 

Várias Frepze Arrows 56 jumtam para for- 
mar uma lança maior que ataca 0 aho 
com FA=H+2 para cada PM gasto ipor 
exemplo. H+-& gastando 3 PMs). 


Ilusion (lusão) 


Permite ao mago enviar uma imagem de- 
sória diretamente para à mente de uma 
pessoa, fazendo com que eia veja qual- 
quer coisa que O mago quiser Uma ver 
que 3 imagem sô pode ser vista peló mago 
a pela vítima, há muitos usos úbeis para 
asta magia. Enquanto ala é mantida O 
mago precisa se concentrar e não pode 
lançar mais nenhuma quira magia durante 
este tampo. Consome 1 PM por rodada. À 
vitima tem direto a um teste de Resistir 
cia para perceber a lusão. mas apenas 
quando se iratar de algo suspeito. 


Kyu Kyum Spin 
(Convocar Pepinos do Mar) 


Também conhecida come: Sea Cucum- 
ber Spin 


Escola: Xamanismo Água 

Comvoca papinos-do-mar de 2guma área com 
água ras proximidades. Sua usilidade é Emi- 
tada a humilhar sau oponente, ou conseguir 
comida 2 PMs. 


Laguna Blade (Lâmina Laguna) 
Também conhecida como: Sagna Blade 
Escola: Negra 
Magia criada por 
ca o poder do Londe 
dos Pesadelos (Lor- 
de Demônio Dou- 
rado!, que é muito mais podernso que Shabra- 
nágdu Olho-de- Rudi 

Uma fâêmina de escuridão se forma nas mãos 
do mago é funciona como uma Arma Especi- 
al ativada (ou sea, com Poder de Gigante). 
Por causa da grande quantidade de poder 
mágico nacessário para lançá-la (30 PMs 
por rodada), esta magia 56 pode ser usada 
quando o mago está em um momento de 
grande necessidade, E com curta duração. 
Após aprender a respeito da verdadeira na- 
tureza do Lorde dos Pasadelos através da 
Biblia de Clair, mais poder pode ser utilizado 
para criar à Lâmina Laguna. mas sua cura 
ção é aínda mais reduzida (40 PMs/rodada, 
mas q dano é duas vezes manr!). 

“Lorde das Trevas o dos Quatro Mundos, eu 
imploro por todo à poder que possuis: traga 
a fúria dos céus à minha mão; libere à 
espada da escuridão, do nada congefante, 
pelo nosso poder, nossa força combinada, 
deire-nos andar como om só, na trilha da 
destruição... LAGUNA BLADE!” 


Laguna Blast (Explosão Laguna) 

Escola: Negra 

Magia que convoca O poder do Mestre do 
Infemo Fibrizo, um dos cinco lordes de Sha- 
branigdu. Com o alvo no centro de um perta- 
grama invertido, um pilar de luz saí do chão, 
seguido de uma onda de plasma negro que 
ervolve a vitima é ataca com FA=H+5d 15 
PMs. 


Laphas Seed (Semente de 
Laphas) 

Esta magia impede que um personagem se 
mova. emaranhando-o com cordas mágicas. 
À vitima pode escapar com uma Esquiva ou 
um teste de Força —1 bem-sucedidas. Um 
alvo afetado não pode lançar magias Gasta 
5 Pls e dura uma hora 


Escola: Xamanismo Ar 


Através da manipulação do vento, 0 mago 
ganha à habilidade de Levitação. duramia dez 





minutos ou at o fim de um combate Gasta 
1 PM por criatura afetada. 


Lighining (Retâmpago) 

Escola: Branca 

Criz uma pequena esfera elétrica que Putua 
no ar e dumina uma área com alcance egui- 


“ valente à uma lêmpade de rua (até 10m). 


Normalmente dura 1d horas, mas também 
pode ser usada pará um dmico e rápido ata- 
que de luz cegante contra todas as criaturas 
na sra À viíme tem dredo à um teste de 
Resistência para negar o efeito. 3 PMs. 
“Ler que queima alóm da chama rubra, dei- 
xe que leu poder se reune em minha mão! 
LIGHTNING! 


Lock (Trancar) 

Tranca magicamenta coisas como janelas, 
portas, armários & baús. que não podem 
mais ser abertos mesmo com à chame Por- 
tas sem fechaduras também podem ser fe- 
chadas como se estivessem barradas ou 
bloqueadas. A magia não aumenta à resis- 
lência da porta, fazendo com que quebrá-la 
ainda seja uma altemativa 5 PMs. 


Ly Brigm (vento Congetante) 
Escola: Xamanismo; Água 

Uma onda de ar gelado é criada a partir da 
mão estendida do mago, e tudo que el tora 
congela. O mago alaca com FA=F+H+S 
para cada PM gasto (por eeemplo, F+H+12 
gastando 4 PMs), O alento desta magia É 
curto se comparado à Lança de Gelo, pols 
Edge combaie corpo-a-corpo, mas seu dano 
É maior. 


Mega Brand (Mega Explosão) 
Também conhecida como: Mega Brur: 
Similar à Dill Brand, mas com área e efeito 
maiores. Tendo à mago como centro do elai- 
to, à magia explode 0 chão à sua volta, lan- 
cando objetos e criaturas para o são. O al 
cance é de 30m a partir do mago, e & queda 
provoca 2d de dano (gue não pode ser ab- 
sorvido). Além disso, a explosão enche q 
a de poeira e detritos, dificultando a visibil- 
dade (todos ma área são considerados ct- 
gos. mesmo aqueles com Sentidos Especi- 
ais, 10 PMs. 


Mega Vraimer 
(Criar Golem Avançado) 


tes de Nahga. mis- 
tura Xamanismo- 
Esaírito com Vu 











vw as 
= 
- 
es 


framer para criar um golem humanóide de 
msigência limitado À criatura tem F2, H1, 
B1 AD PoFi e Inculo As intenções e desa- 
ES pessoais do espírito podem lazer com 
E O mago perca O controle sobre O goiem a 
qesiquer momento. 10 PMs. 


Megido Flare (Neutratizar o Mai) 
Maga que diminui intenções malignas = hos- 
É em todos na área afetada (até 10m do 
apo). normalmente acalmando pessoas é 
Emas comuns — extelo aqueles que ta- 
sam motvos muito fortes para lutar Qual- 
quer ataque ou dano contra uma criatura calma 
ma enfurecé-la outra ver. 

Esta magia também dissipa fantasmas € 
espiritos fracos (R2 ou menos) com imten- 
cões ofensivas. Contra mortos-vivos provo- 
cs efolto contrário, enturecendo-os. 10 PMs, 


Escola: Xamanismo Ar 

Magia de etetricidade, com um simples 
Eisparo (3 PMs) causa paralisia tempo- 
reria durante id rodadas jo alvo faz um 
teste de Resistência para evitar). Tam- 
dém pode ser usada para eletrilicar uma 
espada cu outra arma metálica € assim 
aumentar seu dano (FA=F+H+ id+PMs 
pastos por rodada) 


Mos Varim (Neutralizar Chamas) 
Escola: Branca 

Contra-magia usada para neutralizar fogo. 
Fai criada para aumentar a eficiência de Exl 
Bail. Ela cria uma bola de retâmpagos que 
absorve 2s chamas na área (um circulo 
com 10m de diâmetro, que pode ser 
posicionado em qualquer lugar dentro do 
alcance visual do mago). apagando até 
mesmo chamas mágicas. À magia pode 
ser usada como contra-ataque para anular 
uma magia de fogo. 5 PMs 


Necro Vuud (Criar Mortos-Vivos) 
Escola: Nagra 

Faz com que espiritos fracos e fantasmas 
possuam cadáveres, criando 1d morizs-ri- 
vos como esqueletos e zumbis. 05 mortos- 
vos Segue às ordens do mago, mas só 
conseguem entender comandos simples. 
Magos de nível alo usando esta magia são 
capazes de criar rumbis perspicazes o sufi- 
Dente para responder piadas” 

Não importando 05 alributos da criatura Quan- 
do estava viva, cada esqueleto ou puembi 
tem Fk+1, Hx, AX AO e POFX sendo "X q 
número de Pts gastos. Mortos-vivos com 
rteligência requarem 3 PMs extras. Os mor- 
tos-vivos duram 24 horas ou alé que sejam 
destruídos. Naturaimente, a magia só funçi- 
dns ônde mústam cadáveres. 


Escola: Xamaniamo/Esniri 

Magia que previne a dutocção de objetos à 
partir do Piano Astral. Entretanto, é presiso 
conhecer o padrão mágico que D objeto pos- 
ma Em curas palavras, 56 é possivel prote- 
ger objetos que O mago leve em posse ou 
colocou sua marca. Esta magia impede 0 U50 
de Divina Search para localizar ahgo, 4 Plis 


Puppet (Marionete) 

Escola: Xamanismo Espirito 

Magia que permite que qualguer criatura do- 
tada de espírito seja controlada tal qual um 
Zumbi, se falhar em um teste de Resistén- 
cia Normalmente a criatura só obedece a 
comandos simples, mas à maga Elishe Vru- 
mugun era particularmente habilidosa com 
esta magia e, usando um rue como chave, 
ara capaz de fazer a criatura obedecer qual- 
quer tipo de ordam. Consome 10 PMs & dura 
12 horas. Esgotado esse lempo O mago pode 
lançar à magia de novo, mas à vitima tem 
dreito a duto teste para resistir 


Ra Tilt (Destruir Espírito) 

Escola: Xamanismo Espáriio 

A mais poderosa das magias espirituais, 
esvolve o zivo em uma luz azul-esbrangui- 
cada, destmando-o se eba falhar em um teste 
de Resistência =3. Aleta somente criaturas 
dotadas de espirito, e é capar de destruir até 
mesmo o mais puro Mazoky cem um único 
disparo. 30 PMs. 
“Fonte de todas as 
aimas que vagam 
Do elermo e no inf L 


qui 0 poder escondido ar inlaes pião seje 
chamado do Infinito... RATE” 


Raugnut Rusyavuna (Amaldiçaar) 
Escola: Negra 

Esta poderosa malíção só pode ser usada 
por um puro Mazoka Qualquer ser vivo en- 
cantado por esta magia (sem crelto a teste 
da Rasistência) lorma-se uma massa de came 
disforme Serpentes emergem do corpo e 
devoram sua própria Came, que ragenera in- 
tinitamente, causando sofrimento etemo. 
Lendas contam que o herói caido, Rei Dírus dl 
tentou declarar quera contra os Mazoku e 
foi mandado de volta ao seu reino sob efeito 
desta magia. O único meio de Evrar a vitima 
da maldição é destruir o Mazoku que a &ar- 
cou. 20 PMs 


Escola: Branca 
Neutraliza o oponente durante 2d rodadas, 


impedindo que ele faça qualquer tipo de mo- 
vimento se falhar em um teste da Resisién- 





cia. O alvo fica incapaz de falar e, por- 
tanto, de lançar magias 5 PME 


Raywing (Voar) 

Escola: Xamanismo Ar 

O mago cria um escudo de vento em 
voia de si, ganhando assim 2 habilida- 
de de voar E também fazer voar SEUS 
companheiros. Todos ganham a habil- 
Gade de Laviiação. Gasta 2 PMs por 
criatura afetada, À magia dura quanto 
tempo o mago desejar mas, 20 centrá- 
no da magia Levhation, requer concen- 
tração E O mago não pode lançar quiras 
magias ao mesmo tempo. O escudo de 
vento também oferece proteção contra 
magias e ataques fracos (FD +1 para 
todos 05 afetados) 


Raza Klouva 

Escola: Xamanismo Ar 

Partículas de hm são lançadas na direção 
do alo, atacando com FA=H+PgF+ id 
& magia causa dano ento siso quanto 
espiritual (quando dano, provoca à 
perda de Pontos de Vida e tembém de 
Portos de Magia na mesma quantidade). 
Consome 10 Pis. Somente 05 mais 
acrobálicos aventureiros conseguem Es- 
capar de ser alingidos por estz magia. 
bom um teste bem-socedido de Esquiva 


Recovery (Regenerar) 

Escola: Branca 

Magia que aumenta 2 capacidade de re- 
generação do alvo, fazendo com que ele 
se recobre de ferimentos mais rapida- 
mente, Entretanto, 2 energia usada para 
Curar vam da própria viima — 1d Phis 
são usados para resizarar à mesma quan 
fidade de PYs. Se a vitima chega à O 
PMs, corra o risco de morrer de exaustão, 
devendo fazer um Teste de More. 

Esta magia pode ser lançada apenas por 
personagens com Clencato ou Paladino 
E consome 10 PMs (além dos próprios 
PMs da vitima). 

“Dk, abençuada É humilde mão de Deus. 
nida e sopro da Mãe Terra, venha alé 


mim, mostre sua grande compaixão é 
nos dê... RECOVERY” 


Resurrection 


(Regenerar Avançado) 

Ensoia:; franc 

ho contrário do que o nome sugere, este 
magia não de- 
vob 05 mortos 
à vida. Na ver 
Cade é Similar à 
Recovery, mas 
Eura à viiima 





usando PMs das pessoas 0 criaturas pró- 
ximas. Leva mais tempo para agi, pois 
cada criatura fomece 1 PM por rodada 
para restaurar 1 PV à vitima, 

Esta magia pode ser lançada apenas por 
personagens com Clericato ou Paladino, 
e consome 10 PMs (alôm dos Pts dos 
“doadores "). O próprio clárigo também 
atua como “doador”. 


Ruby-Eye Blade 

(Lâmina Olho-De-Rubi) 

Magia que cónvoca o poder de Shabra- 
nigdu Cho-de-Rubi. À magia forma uma 
lâmina rubra, feita da poderosa energia 
mágica liberada pelo rei demônio. A lâmi- 
na funciona como uma Arma Especial 
ativa (ou seja, ataca com-Poder de Gi- 
gante), sendo ainda mais poderosa que 
a legendária Espada de Luz. Pode cortar 
através de qualquer coisa no mundo. 
Consome (30 PMs por rodada). 


Rune Breaker (Enfraquecer 


Magia) 

Escola: Branca 

Um pentagrama aparece no chão, & qual- 
quer efeito mágico em seu interior emtra- 
quece (lodas as magias, exceto Magia 
Branca, consomem o dobro de PMs). O 
diâmetro do pentagrama é de fim para 
cada 5 PMs gastos. 


Rune Flare (Lança Espiritual) 
Escola: Xamantsmo/Fogo 
Cria uma lança de fogo espiritual que é 
lançada contra o oponente com FÃ= fd. 
mais fraca que Burst Flare, mas é à 
magia mais forte de fogo espiritual cã- 
paz de afetar um único alvo. Uma vez 
que a magia é leita de pura energia ao 
invés de fogo, não há risco de que qual- 
quer ltam entre em chamas quando em 
contato. 15 PMs. 


ocatter-Bleed (Esteras de 
Energia) 

Também conhecida como: Scalter Brid 
Escola: XamaniamoAr 


Cria várias dizias de pequenas esferas 
de energia, que ficam rodando em volta 
do oponente de forma britante. Embora à 
energia das esferas seja elétrica, seu dano 
é insignificante — à vitima é atacada 
uma vez por rodada com FA-+ td. Conso- 
me 2 PMs por rodada. 


Sea Blast (Onda) 
Escola: Xamanismo/Água 
Cria uma grande onda na superticia da 


água, com F4, capaz de virar facâmente um 
barco de tamanho médio. Para executá-la, O 
mago precisa estar com a mão dentro da 
água. A magia aleta somente o que estiver na 
superficie, e não embabi dela. 5 PMs. 


Shadow Snap (Prender Sombra) 
Magia que imobilza um adversário manipu- 
tando o Plano Astral através de uma faca 
cravada na sombra do alvo, sem diraito à 
teste de Resistência. O oponente afetado 
ainda pode fazer qualquer coisa, exceto lan- 
car magias. Consome 1 PM por rodada. 

A magia não pode ser lançada quando não 
há sombra, Se por alguma razão a sombra 
do alvo desaparece temporariamente, q efeito 
da magia lermina. pe 
a Fireball podem ser | ud 
msadas para conse- | 
quir este efeito. 


Shadow Web 

(Tentáculos de Sombra) 

Também conhecida como: Shadow Wave 
Escola: Xamanismo/Espírito 

A sombra do mago se estica na forma de 
lentáculos que, ao trespassar a sombra do 
alvo, causam o mesmo efeito da magia 
Shadow Snap. É possivel prender mais de 
um alvo ao mesmo tempo criando vários 
tentáculos de uma vez A magia consome 3 
PMs por rodada é pode ser negada da mes- 
ma forma que Shadow Snap. 


Sleeping (Sono) 
Escola: Branca 


Faz com que todas as crialuras escolhidas 
pelo mago na área afetada (até 1 Om do mago) 
durmam durante 12 horas, exceto aquelas 
bem-sucedidas em um leste de Resistên- 
cia. Uma vitima adormecida não pode ser 
despertada por meios normais até que o tam- 
po se esgóte. 10 PMs. Funciona apenas com 
Seres Vivos. 





Swightilange (Neblina) 
Lima névoa 58 espalha à partir do mago a atá 
Ym, reduzindo a visibilidade de todos (são 


considerados COQOS), ExCEto O mago, que pode 
Ver O Invisível na área afetada 5 PMs. 


Telepathy (Telepatia) 

Escola: Xamanisma/Espírito 

Permite estabelecer uma ligação mental en- 
tra O mago & outra criatura, como se ambos 
lvessem Telepalia apenas com relação a 
seu parceiro. Ambos podem saber tudo quê 
d parceiro está pensando. Uma vitima invo- 
luntária tam diraão a um testa da Resistôn- 


: | 


cia para negar o efeito. Consome 4 PMs é 
dura 24 horas. 


Unlock (Destrancar) 

Escola. Branca 

Abre fechaduras trancadas. Mesmo uma por- 
ta trancada com a magia Lock pode ser aber- 
ta. Unlock poda ser aprendida por não-ma- 
pos. apenas memorizando as palavras. 2 PMs. 


Val-Flare 

(Flecha de Fogo Explosiva) 

Também conhecida como: Va Ru Flare 

À princípio parece uma Flare Arrow, mas 20 
contato ocasiona uma tremenda explosão, 
causando grande dano (FA=H+3d). Pode 
ser usada contra Seres vivos E para abrir 
buracos em tetos. É preciso ter cuidado ao 
usê-la em casas de madeira, porque há uma 
chance da moradia pegar fogo. 3 PMs. 


Valmaceid 

(Proteção contra Elementos) 

Escola: Branca 

Magia com alo poder defensivo contra 05 
Elementos terra, água, fogo e vento, ofere- 
cendo FD+3 conira seus ataques para cada 
PM gasto na magia, até a rodada seguinte. 
É possivel usá-la para encantar uma arma- 
dura de forma permanente. Entretanto, 05 
componentes necessários para execulá-la 
costumam ser muito caros. 


Van Rehil (Fios de Gelo) 

Também conhecida como: van Rai 
Escola: Xamanismo/Água 

Quando o mago toca o chão ou uma parede, 
fios de gelo comem através da superficie tocada. 
Todos aquelas em contato com essa superti- 
ce à alé 10m do mago devem fazer um teste 
de Resistência, ou se transformam em estátu- 
as de gelo durante 1d horas. Muito eficar em 
comedores e outros lugares fechados. 10 PMs. 
terra, deixe que todas as colsas sejam pre- 
enchidas pelo seu sopro... VAN REMLI” 


Vas Gluudo (Barreira Mistica) 
Escola: Branca 


Cria uma barreira mágica do tamanho de um 
escudo pequeno, que oferece A+PMs qas- 
tos por rodada contra ataques mágicos. 


Vice Flare 

iMega Flecha de Fogo Explosiva) 
Versão aínda mais poderosa da Vai-Fare. 
Uma enorme flecha Nlamejanta que exploda 





ao contato, causando grande dano 
(FA=H+59). Pode ser usada contra seres 
vivos e para abrir buracos de tamanho sufi- 
Ciente para uma pessoa passar 10 PMs 


Vice Freeze (Explosão de Gelo) 
Escola: Xamanisma/Água 

Uma bota de gelo surgo entre as mãos do 
mago e pode ser lançada contra um alvo, 
explodindo e atingindo tudo E todos 2 até 
tm com FA=10d. Criaturas reduzidas a O 
PV's ficam congeladas, Consome 20 Plis. 
E a magia de gelo mais poderosa de que se 
tem noticia 


Vigarthagaia (Terremoto) 

Escola: Xamamsmo/Terra 

O mago foca o chão é causa um pequeno 
terremoto na área (até 10m do mago para 
cada 10 PMs), forte o suficiente para des- 
truir prédios ou selar entradas de cavermas. 
À maga não alaca seres vivos diretamente. 


Visfarank (Punhos Místicos) 
Escola: XamanismoEspirio 

Esta magia encanta 05 punhos do avo. au 
mentando sua Força em F+Plês gastos, e 
permitindo que ele consiga causar dano à 
Seres mulneréveis apenas à pr O poder 
diminui em 1 por ro- 
dada, até à eleito 
passar totzimente. | 


Escola: Xamanismo/Espírito 
Permite que O mago projete uma imagem 
ilusória de 5 mesmo, a grandes distâncias. 
É muito GS para comunicação, mas neces- 
sita que um mago no local de desfino possa 
receber a visão, ou uma área especial! onde 
um ritual possa ser executado. Usada nor- 
malmenta para à comunicação entre guildas 
de magos. Consome 1 PM por minuto. 


Viave Howil (Lago de Magma) 
Escola: XamanismoTerra 

Transforma uma área de 10m de diimeiro, 
dentro do alcance visual do mago, em um 
pequeno lago de magma. Criaturas imersas 
no magma sofrem 4d de dano por rodada, 
sem direto a absorver O magma esfria 
endurece em dez minutos. 15 PMs 

“Terra infiniia, mãe que nuire toda a vida, 
deire que fes poder se reuna em minha 
mão! VLAVE HOWLI 

Vun Ga Ruim 

(Convocar Feras Negras) 

Escola: Negra 


Convoca td “feras nagras”, crialuras de ni- 
vel baixo que vivem no Plano Astral Estas 





foras lêm F2, H2, R1, AÍ, PoFO, e quando 
alacam provocam dano nos Pontos de Ma- 
gia do alvo. 59 podem ser feridas por magi- 
as de espírito, branca qu negra. Consome 5 
PMs por rodada. 


Vu Raywa (Criar Golem Dragão) 
Também conhecida como: Stone Gros 
Escola: Xamantsmo/Terra 

Original de Nahga, esta magia usa 0 poder de 
Bephimos (o espirito da terra) para coroar td 
estátuas de dragão fedas de paira Em se- 
guida, espiritos de nível baixo posssem as 
estáluas, trarstormando-as em goles com 
Fã, HO, R4, A2,, ssa 
PdFO. Por ser puma 
magia incompleta 
as formas dos dra- 
gões são em geral 
inconsistentes (Tei- 
as pra diabo!) « os golens normalmente saem 
de controie, atacando tudo à volta 15 Flds 


Vu Vraimer [Criar Golem) 

Também conhecida como: Spintual Curse 
Escola: Xzmanisma Terra 

Cria uma estátua animada, usando paredes 
de pedra ou rochas jogadas por perto À 
Criatura tem F7, HO, Ri, AO, PdF1 e incuito, 
& obadaca somente comandos simples da- 
dos pelo mago 8 PMs 


Wind Brid (Ondas de Vento) 
Escola: Xamanismo/Ar 

Cria várias ondas de choque (uma para 
cada PM gasto) feitas de vento que são 
lançadas ao mesmo tempo contra o opo- 
nente com FA=H+id. As ondas são ind 
siveis, E por Eso sempre apanham 9 apo- 
nente indefeso, 2 menos que ele consiga 
vê-las de siguma forma. 





Windy Shield 

(Barreira de Vento) 

Escola: Xamantemo Ar 

Protege o mago de todos 05 ataques 
criando uma barreira de vento. É a magia 
defensiva mais popular Varios magos 
podem sé juntar para combinar suas bar- 
retras atimentando a defesa, que é etes- 
va conira Qualquer tipo de magia olens>- 
va. O único problema é que a concentra- 
ção precisa ser mantida para manter o 
efeito, 0 que toma impossivel lançar qu- 
lras magias durante este pertodo 

A baármesa protege com FD= A ++ d+ 10, 
8 consome 10 PME por rodada. 


Zelas Brid (Raio de Zelas) 
Também conhecida como: Zelias-Bleod. 
telas Bleed 

Escola: Negra 

Magia que comeca o poder da Grande 
Besta Jetas-Metalhium, um dos cinco 
lordes de Shabranigdu Olho-de-Rubi El 
forma uma “fia” de bo que pode ser 
usada pelo mago para atacar como se 
ele tivesse Membros Elásticos, com 
FA=F+H+3d Gasta 3 PMs por rodada 


Zelas Gort 

(Convocar Águas-Vivas) 

Também conhecida como: Summon 
Jellyfish 

Estola: Negra 

Magia criada para convocar águas-vivas. 
mas apenas em lugares onde elas eus- 
tam. Em caso da perigo de afogamento, o 
mago pode ssa esta magia & ser sao 
pelas águas-vivas. Até hoje não foi es- 
contrado nentusma quira vlilidade para esta 
magia (ambóra águas-vivas sejam útimas 
em conserva!) 3 PMs. 





Criaturas de 


GO: 














Um jogo de heróis 
no mundo moderno! , 











ranhas monstruosas são versões maiores e mais nrssho a 
arantias comuns. Existem dois tipos séscos de aranhas mons- 


(runs açadoras E CE Teia 





Velocidade: aranhas caçatioras são mass rápidas que as espé- 
cies qua fazem tela. Seu desocamento é 3m maior do que mostrado 
a segui (Dn desibra rio em escalada não é E moditicado) 


Veneno (Ext): uma aranha monstruosa injeta veneno com a 
mordida A vitima deve obter um sucesso em um teste de Forttude 
ou soire O dano inicial é, depois da um minuto, deve lazer um 
segu ndo leste para não sotrer o dano secundário do veneno Se a 

SUCESSO RO primeiro teste, não e sieiada peid vEDERO 
segundo teste. 


tá DOtevE 


O Eu 
É não precisa fazer 0 


ACD para os testes e efeitos do veneno dependem do tamanho 
da aranha: Colossal C DAS, dano ins 
é secundário 2ob pónios de Força 
id o CO 31. dane ribial & SEcurdá- 
no 206 pontos de ama Ga: Enorme, CO 
ce, dano mica! é secundário 108 pon- 
tos de Força: Grande, | 
cial e secundano 106 pontos d ii 
Média, CO 14. dano inicial car 
td4 pontns de Força. 
Caró Intosa 
Força; Mica 
cundário 102 pontos de 


Tala (Emi): = 


dia an TE to ça 
De efa Costumam Car 






r ciano m 


CD 





E Secuncano TOS e 








OU EM divores, para desci 

mente em os = saltar so 
abaixo. Um fio de teia é forte o sutich 
ema para aguentar a aranha & uma cr 


atura da mesmo amanho 


LE tds Pitas 


taa oito VEZES por dia free tea 
um ataque de toque à distância, QUE 
pode 5€r usado em combais Cpo 
| Corpo, com incremento de distánca de 
am & alcance memo de 1om. A teia 
só afeta criaíuras uma Coleira Ce 
tamanho mess que à aranha 





A teia prende 0 alvo 
no lugar, não permiindo ne- 
nhum Gpo Cs Movimento 
Lima Criatura presa pod 
Capaf COM LM SELES 
um teste de Arte da Fuga, 
um teste de Força. À 
ataque, Se à vitima tem al- 
4 56 armastar para fora da 





ou arrebentando a leiz com 
side adns ações de 

3 QUE [x de usar pa! 
tea. recebe um bônus de +5 na tentairva da se libertar 
ou arrebentar a teia 





EA Cir 


A aranha ainca pode tecer uma tela de 1,57% a 20” 
dependendo de seu iarpaniho. E Eles posicionam essas teias 
para capêurar Criaturas voadoras, mas também podam pé- 
pa vitimas no sobo. Paran rota uma tela, uma cristura deve 
OiRes UM SUCESSO EM UM reste im Observar E ni Eu 
QuE E de que | Aranhas podem se move her pela teas com seu 
desocamento de Escalar sem nanhum efeio negativo, € 











tati. gue fons desen to, resistente a 
dos como ND (Nível de Desafio), 
Face e outros. São regras familia- 
res para jogadores de Dunccous & 
Dascous, mas não aparecem no fivro 
básico de Hear Ear jncona 








podem sento bocal exato em que uma coatura toca a teia 


À Classe de Dificuldade para 05 testes de Ar sa Fuga, testes 
de Força pars arrebentar, e 08 Pontos de Vida (para caca 1,50) das 
teias, respectivamente, dependem do tamanho de aranha: Colossal 
(CO 32 para Arte da Fuga, 34 para armebentar, 18 PVsy imensa (30 
32, 16 Ps), Enorme (28, 30. 14 dig 54: Grande (26, 28, 12 Pys) 
at 20, 22, PVs 6): Pequena (18,20, 4 PVs): Mada (16, 18,2 
Pys). Teias mA iedução de Dano fogo. 


Resistência a Dano Massivo: aranhas monstryosas recebem 
m bônus racial de +5 am testes de Forthuda para negar os eleitos 


de dano massivo 


Bônus em Perícias: aranhas moi n um bónus 
racial de +4 em Esconder-se Ft idade, e um bônus racial de + 
em Observar Aranhas caçadoras mbem recebem um bônus de +65 


em testes de Salar 


TUGA EC Dar 





Talento Bónus: aranhas de =manho Médio & mec reCabEaMm 
graturameérde o talento Acuidade com Arma (mordada) 


Aranha Monstruosa Miúda: NO! 1/4: Inseto (Misgor DV's 5 dê 
Pys 2: inc +3; Destoc. Em (Bm para aranhas caçadoras), escalar 
dm, Defesa 15 + 2 tamanho, +3 Des); Ataques: +0 bônus base 
copo a corpo +5 mordida (dano 1d3-4 mais veneno); Face; 76em 
x 7 bc; Alcance: Dem, Qual dades Es peciais: Veneno, Teia, Visão no 
ESCuro 20 ETunE à ataques que al apena resesterie a dano 
massivo, Fort +2. Ref. +3, Von + 0; For 3 (-4), Des 17 (+3) Cons 
10, Int —, 525 10, Car 2 (-4); Pericias a +8. Esconder +17 
Furtividade +, Observar + 12, Sakar—4 (+? para senhas caçado- 
ras); Talentos: Acuidado com Arma (mordida), Pontos de Ação: O; 
Reputação: O, Progressão: neuma 


Aranha eajeme dress ND 2; Lea [Pequeno), Dvs 
id&; Pys 4 Inc +23; Desioc. am (Bm para aranhas caçadiras) 
estalar Sn mr Defesa Ei 1 têmanho +3 Des): Ataques: +) bônus 
dano 1d4-? mais veneno! Face 
cance; 1, Sm O Qualidades Especiais: Veneno, Teia 
Visão no Escuro 20m, imune E cegas ES QUE afetem a mente, PESIS- 
tente a dano massivo: Fort +2 + 3, Von +0 For 7-2), Des 17 
[+38], sado ni— SabiO £ [4 Perícias: Estalar +10, 
Esconder +13, Fertividade +9, Observar +12, Salta -2 (+ 4 para 
gue icapdoras|; Talentos: Acusdade com árrma imondida); Pon- 
tos de Ação: O: Reputação: O, “aci profs 


Aranha Monstruosa Media: ND 1; Inseto (Mago); Dys 208+2 
Pys Tn +3 Desloc. 9m [12m para aranhas CECECOES), escalar 
Em Defesa 14 [+3 Des, +1 
natural; Afacues: + 1 bonus 
base, COPO à Corpo: +4 
mordida (dano 106 mais ve- 
neno). Face: 1ômx 1,5m 
Alcance: 1 Sm Qualidades 
Espediais: M veneno, Tela, Vi- 
são no Escuro 20m, imungê 
MAQqUuEs Que MEtem à Imea- 
dano 


Em Si 


massivo; Ford + 


Sab 10, Car 2 (=-4); Periei- 
as: Escalas +12, Esconder 
+89, Furtangade +93, Obser- 
var +12, Saltar +0 (+6 
para aranhes cacadoras). Ta- 
tentos: Acuadade com Arma 
imordeda|, Pontos de Ação: 


O, Reputação: 0; Progressão: nenfuma. 

Aranha Monstruosa Grande: ND 2 Inseto (Grande, Dvs 4dê 4, 
Ps 22: Inc +3, Desloc. Gm (| 2m para aranhas caçadoras), escalar 
am; Defesa 14 (=1 tamanho, +3 Des, +2 natural), Ataques: +3 
bônus base, corpo a corpo: + 4 mortída (dano tdã+ 3 mais veneno); 
Face: 3m x 3m; Alcance: 3m; Qualidades Especiais: Veneno, Teia, 
Visão no Escuro 20m, imune a ataques que áfetem à mente, nests- 
tente a dano massivo: Fort +5, Ret +4, Von + 1; For 15 (+3), Des 
17 (+3), Cons 12 (+1). Im— . Sab 10, Car 2 (-4); Perícias: 
Escalar + 14, Esconder +5, Furtividade +9, Observar +12, Saltar 
+? (+ E para aranhas caçadoras); Pontos de Ação: O, Reputação: 0; 
Progressão: Nenhuma 

Aranha Monskruosa Enorme: NO 4; Inseto (Enorme). Dvs 
10d8+ 10, PVs 55; Inc +3; Desioc. Sm (12m para aranhas caça- 
doras), escalar Em; Defesa 16 |-2 tamanho, +3 Des, +5 natural) 
Aaques: + 7 bônus base, corpo a corpo: + 4 mondida (dano 255+6 
mais veneno); Face: 4, 5m x 4,5m; Alcance: 3m Qualidades Espe- 
ciais: Veneno. Teia, Visão nq Escuro 20m, imune a ataques que 
afetem a mente, resistente a dano massivo; Fort +B, Ret +6, Von 
+3; For 19 (+4), Des 17 (+3), Cons 12 (+11), Int—, Sab 10, Car 
2 (-4); Perícias: Escalas +16, Esconder +1, Furtividade +49, 
Observar +12, Saltar +4 (+10 para aranhas caçadoras); Pontos 
de Ação: O. Reputação: O, Progressão: nenhuma 

Aranha Monstruosa imensa: NO 7; Inseto (Imenso): Dvs 
24d8+ 24; Ps 132; Inic +3; Desloc. 9m (12m para aranhas caça- 
doras), escalar Gm; Defesa 18 (—4 tamanho, +3 Des, + natural), 
Ataques: +18 bónus base, corpo 3 corpo: +20 mordida (dano 
2d8+9 mais veneno), Face: Bm x Bm Alcance: 4.5m, Qualidades 
Especiais: Veneno, Teia, Visão no Escuro 20m, imune a ataques 
que afetem a mente, resistente a dano massivo; Fort + 15, Ref 
4+11,Von +8; For 23 (+6), Des 17 (+3), Cons 12 (+). It —, 
Sab 10, Car 2 (-4); Perícias: Escalar +18, Esconder -3, Furtividade 
+9. Observar +12, Saltar +6 (+12 para aranhas caçadores); 
Pontos de Ação: 0; Reputação: O Progressão: nenhuma 

Aranha Monstruosa Colossal: ND 10; Inseto (Colossal, Dvs 
4808+48; PYs 204; Inic + 3; Destoc. Sm (12m para aranhas caçado- 
ras), escalar Gm; Defesa 20 (-8 tamanho, +3 Des, +15 natural), 
Ataques: +35 bônus base, corpo a corpo: +36 mordida (dano 4d6-+ 12 
mais veneno); Face: Gm x Gm; Alcance: 4,5m; Qualidades Especiais: 
Veneno, Teia, Visão no Escuro 2m, imune a ataques que aletem à 
mente, resistente a dano massivo; Fort +27, Rel + 19, Von + 19, For 
27 (+B), Des 17 (+3). Cons 12 (+1). It —. Sab 10. Car 2 (4); 
Perícias: Escalar +20. Esconder 7, Furtividade +32. Observar +12, 
Saltar +E (+14 para aranhas caçadoras): Pontos de Ação: O, Repu- 
tação: O. Progressão: nenhuma. 


Anaconda 
com a SUCU 





CUIDADO 
à ninfa 


As estatisícas a seguir são para um cavalo leve comum, como 
um cavalo árabe. um tipico cavalo de fazenda, ou cavalos usados 
por policiais montados. 

Cavalos estão acostumados a carregar peso. Dendo a isso, 
não usam os valores de carga de acondo com sua Força. Um cavalo 
considera carga leve até 115 kg. carga média de 116 a 230 ko, carma 
pesada de 231 a 345kg e ainda pode arrastar até 1.700h9. 


Um cavalo não pode lutar quando está sendo cavalgado, a 
menos que tenha sido treinado para tal. Todos 05 cavalos têm as 
seguntes habilidades: 

Faro (Ex): esta habilidade permite detectar inimigos que se 
aproximem ou que estejam escondidos & rastrear através do olfato. 


Cavalo: ND 1; Animal (Grande), DVs 308-+6; Ps 19, Imic +17, 
Desioc. 20m, Defesa 13 (1 tamanho, +17 Des, +93 natural), Ala- 
ques: +2 bônus base, corpo a corpo: +2 cascos (x2) (dano 1dd+ 1 
cada um): Face: 3m x Im Alcance: 1,5m; Qualidades Especiais: 
Faro. Visão na Penumbra; Fort +6, Ref +4, Von +2, For 13 (+1). 
Des 13 (+1), Cons 15(+2), Im 2 (-4), Sab 12 (+1), Car 6 (2), 
Perícias: Observar +6, Ouvir +6; Talentos: nenhum; Pontos de 
Ação: 0. Reputação: 0, Progressão: nenhuma 


Esses répteis caçam inoculando veneno em suas vitimas ou 
enrolando-se e esmagando-as. São encontrados com mais facili- 
dade em regiões distantes de grandes centros urbanos, como 
matas e llorestas 


Todas as cobras têm as seguintes qualidades: 


Agarrar Aprimorado (Ext): apenas cobras constrioras têm 
esta habilidade. Para usá-la, a cobra precisa atingir um oponente 
com sua mordida Caso prenda a criatura, poderá utilizar a constrição. 


Constrição (Exl): caso obtenha um sucesso em um teste de 
Agarrar contra uma criatura de mesmo tamanho ou menor uma cobra 
consintora causa dano de constrição igual ao dano de sua mordida 


Veneno (Ex): cobras venenosas injetam veneno através de 
um ataque de mordida que cause dano. A vitima deve obter um 
sucesso em um teste de Fortitude ou sofre 1d6 pontos de dano 
temporário em sua Constituição. Um segundo teste deve ser feito 
um minuto depois para negar o dano secundário do veneno (igual 20 
dano inicial). CD 11 + metade dos Dados de Vida da colva + 0 
modficador de Constituição da víbora (CD 11 para uma cobra vene- 

nosa Mada). 


Faro (Ext): esta habilidade permite detectar inímigos 
que se aproximem ou que estejam escondidos e rastrear 
através do olfato 


Bônus em Perícias: cobras recebem um bónus racia 
de +8 em testes de Equilibrio e um bônus racial de +4 em 
testes de Esconder-se, Observar & Ouvir. Cobras aplicam 
seus modificadores de Força ou Destreza (o que for melhor) 
em seus testes de Escalar 


Talento Bônus: cobras venenosas de tamanho Médio E 
menor recebem o talento Acuidade com Arma imordida) 


Cobra Constritora: ND 2; Anima! (Médio). [ts ádã+ 3, 
Pys 16; Inc +3; Desloc. Gm, escalar bm, matação bm; 
Detesa 15 (+3 Des. +2 natural): Ataques: +2 bônus base, 
corpo a corpo: +5 mordida (dano 1d6+ 4); Face: 1,5m a 
1.5m (enrolada); Alcance: 1.5mr Qualidades Especiais: 








Agra Aprimorado, Constrição dB -+4, 
Fão. Visão na Penumbra, Fort +4, 
Ss + 6, Von +2: For 17 (+3),Des 17 

+31, Cons 13 (+1), im 1 (-5), Sab | 
*2 (+1), Car 2 (4); Perícias: Equil- 
Sno +11, Escalar + 14, Esconder-se 

1, Observar +89, Ouvir +9, Natação | 
+11; Talentos: Nenhum Pontos de 
Ação: 0; Reputação: O, Progressão: 
4-5 DV (Grande); 9-16 DV (Enorme); 
17-32 DV (Imenso). 


Cobra Venenosa: NO 1/3; Animal 
ado): Dvs 1/4 d&; Pvs 1. nho +3; Desioe. 4.5m, escalar 45m, 
natação 4.6m; Defesa 17 (+2 tamanho, +3 Des, +2 natural); 
Alaques: +) bônus base, corpo a corpo: +5 merdida (dano 1d3-2 + 
veneno): Face: 75em x 75cm (enrolada). Alcance: Om; Qualidades 
Especiais: Veneno, Faro, Visão na Penumbra, Fort 42, Ref +5. Von 
+ 1, For 6 (-2), Des 17 (+3), Cons 11, Imt1 -5), Sab 12(+1), Car 
2 (-4), Perícias: Equilibrio + 11, Escalas +12, Esconder-se + 18, 
Observar +8, Ouvir +E, Natação +17: Talentos: Acuidade com 
Arma (mordida), Pontes de Ação: O; Reputação: O, Progressão: 1/2- 
1 DV (Pequeno); 2 DV (Médio), 3-4 DV (Grande); 5-16 DV (Enorme). 


Pânico no Lago 
crocodilo gigante 


= 


= 


Repteis aquéficos que atacam queiquer criatura que se apro 
me. 05 crocodilos são mestres da emboscada. Eximios nadadores, 
costumam ficar apenas com olhos & narinas para fora d'água, sendo 
facâmente contundidos com troncos bosando em rios ou pântanos. 
Existem várias espécies, de tamanho variado, de 50cm a até 4m de 
comprimento. Existem relatos de crocodios maiores, medindo até 9 
metros de comprimento 


Todos crocodios têm as seguintes qualidades: 


Aquático (Ext): crocodios podem se mover na água sem fazer 
testes de Natação & não podem se alogar na água. 


Agarrar Aprimorado (Ed): para usar esta habilidade, o croco- 
dão precisa aliregir um oponente (que precisa ser de mesmo tamenho 
DU MENOr) Com sua mordida. Caso prenda a criaiura, 0 crocodão 
morde firme o oponente e tenta arrastá-lo para baixo da água 


Bônus em Perícia: crocodilos recebem um bônus racial de 
+ 12 em testes de Escondar-se quando estão submersos. 


Crocodilo Médio: ND 2: Aniral (Médio), DVs 3dB+ 5, Pys 22, 
Im +1; Desloc. Gm, natação 9m; Defesa 15 (+ 1 Des, +4 natal; 
Ataques: +2 bônus base, corpo a corpo: + & mordida (dano 108+6) 
ou + 6 cauda (dano 1d12+6); Face: 1,5mx 1,5m; Alcance: 1,5m; 
Quakdades Especiais: Aquático, Agarrar Aprimorado, Visão na Pe- 
munbra; Fort +6, Ref +4, Von +2; For 19 (+4), Des 12 (+1), Cons 
17 (+3), Int2 (-4) , Sab 12 (+1), Car2 (-4); Perícias: Esconder 
se +7 (+19 quando submerso), Observar +5, Ouvir +5; Talentos: 
Nenhum, Pontos de Ação: O; Reputação: O, Progressão: 4-5 DV 
(Médio); 6-7 DV (Grande). 

Crocodilo Enorme: ND 4; Animal (Enorme), DV's 708+ 28; PVs 
24 inic +1, Desloc. Em, natação Om, Dedesa 16 (=2 tamanho, +1 
Des, +7 natural). Ataques: +5 bônus base, corpo a corpo: +11 
mordida (dano 208412) ou +11 cauda (dano idi2 +12); Face: 
4,5mx4,5m, Alcance 3m Qualidades Especiais: Aquático, Agarrar 
Aprimorado, Visao na Penumbra; Fort +9, Ret +6, Von +43 For 27 
(+8). Des 12 (+11), Cons 19(+4), Int 1 (-5), Sab 12(+1).Car2 
(-41, Perícias: Esconder-se + 0 (+ 4 quando submerso), Observar 
+5, Ouvir +5 Talentos: Nenhum; Pontos de Ação: 0; Reputação: O, 
Progressão: 8-16 DV (Enorme); 17-32 IN (imenso). 





O dinônico (uma palavra iztina para “garra fermivel”) é uma 
versão mesor e mais perigosa do velociraptor, Este dinossauro cami- 
voro mede cerca de 1,80m de aflura e pesa aproximadamente 300kg. 
Consegue manter postura ereta graças à cauda e a estrutura do 
corpo, que permite a ele córrer mais do que se imaginaria para um 
animal de seu tamanho. 

O dinonico ataca saltando sobre à vitima, mordendo e seguran- 
do com as garras dianteiras, e rasgando com as patas traseiras 
Quando está em bandos, caça usando táticas de emboscada — 
uma parte do bando espanta ou distrai a vítima em uma direção, 
enquanto o resto do bando ataca pela direção oposta 

Todos os dinonicos têm as seguintes habilidades 


Faro (Exi): esta habilidade permite detectar mímigos que se 
aproximem cu que estejam escondidos à rastrear através do oliato. 

Dinonico: NO 3; Animal (Enorme); DV5 408 + 12; PVs 30; Inic 
+ 2; Desloc. 18m; Defesa 15 |-1 tamanho, +2 Des, +5 natural); 
Ataques: +3 bônus base, Corpo à corpo: +6 rasgar (dano 205+4), 
+1 garras :2 (dano 103+2). + 1 mordida (dano 204. +27. Face: âmx 
dm; Alcance am: Qualidades Especiais: Faro, Visão na Penumbra; 
Fort +7, Rel +6, Von +2, For 18 (+4), Des 15 (+2). Cons 17 (+3). 
Int2 (-4), Sab 12 (+1), Car 10 Perícias: Esconder-se + 7, Observar 
+17, Duvir +11, Saltar +13, Sobrevivência +2; Talentos: Nenhum 
Pontos de Ação: O: Reputação: O; Progressão: 5-8 DV (Grande). 


Estas gigantescas criaturas têm um corpo repiiano de 10m de 
comprimento, coberto de escamas, com um longo pescoço, garras 
poderosas e uma cauda longa e musculosa, com um ferrão na ponta. 
Seus membros anteriores formam um par de asas que, quando 
abertas, aingem mais de 15m de envergadura & permitem ao mons- 
tro voar com uma velocidade incrível. 


Dragões são agressivos e atacam iodas as creburas que em- 
contam. Quando não estão afvos e à procura de comida, dormem 
profundamente em cavemas ou esconderijos semelhantes, normal 
mente cercados de seus ovos. 


Além de sua imensa força fsica, dragões podem expelir fogo 
pela boca, resultado de uma mistura de componentes químicos que 
entram em combustão em contato com o ar O ferrão na cauda 
também injeta um poderoso veneno (ao qual a criatura é imune). 

Todos os dragões têm as seguintes habilidades 

Sopro (Exi): um dragão pode lançar uma inha de fogo de 20 
metros de comprimento e 1,5m de largura a cada 1d4 rodadas, 
como uma ação de ataque. Qualquer criatura na inha de fogo sore 
100140 pontos de dano, ou metade de tiver sucesso em um teste de 
Reflexos (CD 25). 


Agarrar Aprimorado (Ex): para usar esta habilidade, o dragão 
precisa afingi um oponente com seus dols ataques de garra. Se 9 
alvo é palo menos duas categorias de tamanho menor que dragão, 
este úlimo causa dano automáfico com suas garras & com sua 
fermoada, sem pretxser de uma jogada de ataque, enquanto manter 
a presa agarrada 
Arremessar (Ex): um dragão pode largar em vôo uma criatura 
que tenha agarrado, ou usar uma ação de combate para abrá-la 
| pro Uma crigtura aremessada percorre am e soire 306 pontos de 
dano. Se o dragão atemessa quando está voando, a criatura sofre 
3d6 pontos de dano ou dano pela queda, O que lor maior 


Veneno (Exl): uma criatura que tenha sido atingida pelo femão 
da cauda de um dragão dave obter um sucesso em um teste de 
Forttude | CD 25) ou sofre 206 pontos de dano temporário na Cons- 
tituição. Depois de um minuto, a criatura deve obter sucesso em um 
segundo teste de Forfiude (CD 25) ou sofre outros 206 pontos de 
dano temporários de Constivição. 

Faro [Exi); esta habiidade permite detectar inimigos que se 
aproximem ou que estejam escondidos & rastrear através do olfato 

Imunidades (Ext): Dra 
imobilizar e parséssa 


Bônus em Pencias: dragões Fcabem um bónus racial de +3 

















ões são imunes a efeitos de sono 


“ er [2 


Reino de Fogo: dragões 
dominam a Terra maderna 


em testes de Observar durante o dia. 


Dragão (adulto): ND 17; Dragão (Enorme), Dvs 19012+17 

Fys 237; mic =2, Desloc. Gm, Vão 1Bm (fraca), escavando bm 
Defesa 21 |-2 tamanho, =2 Des, +15 natural; Ataques: +19 bônus 
base. corpo a corpo: +28 ferrão (dano 1d8+ 10 mais veneno), +26 
mordida (dano 208-+5), +26 garras x2 (dano 208+5 cada garra); 

Face: 4.5m x 4,5m; Alcance: âm, Qualidades Especiais: Sopr o 
Agarrar Aprimorado, Arremessar, Veneno, Faro, Imunidades, Wi 
no Escuro têm Fort +17, Ret +9, Von + 12; For 31 [+ 10). Des 7 
|=-21. Cons 23 (+6), Int 6 (=2), Sab 12 [+1), Car 10, Perícias: 
Furtinidade + 17, Observar +22 [+25 durante 0 dia), Qui +22 
Procurar + 17: Talentos: Ataque Poderoso, Ataques Múlipios, Foco 
am Arma (lerrão), Prontidão, Trespassar (mordida): Pontos de Ação: 
O Reputação: O, Progressão: 20-26 DV (Enorme): 27-38 DV (imen 
50); 33-45 DV (Colossal) 


Dragão (filhote): ND 6; Dragão (Médio): DVs 7012+14.Pvs 55 
inic + 0, Desloc. Em, Vôo 18m (lraca), escavando bic Defesa 18 (+8 
atua Blaques: +7 bônus base, corpo a corpo: + 10 ferrão (dano 
tdi-+2 mais veneno), +4 mordida (dano 1d8+ 1), + 4 gem (laro 
1d5+1 cada garra); Face: 1,5mx 1,5m; Alcance: 1,517 Qualidades 
Especiais: Sopro (CD 15, 3010 pontos de dano por fogo), Agatar 
Aprimorado, Veneno (CD 15 para o teste de Forttude. dano inicial E 
secundario de 206 Cons), Faro, Imunidades, Visão no era têm, 
Fort +7, Ref +5, Von +6 For 15 (+2), Des 10, Cons 15 (+2). Int6 
a Sab 12 (+1), Car 10, Perícias: Furtividade + 7, dad +10 

13 durante o dia), Ouvir +10, Procurar +5, Talentos: Foco em 
Area (estão). Prontidão, Pontos de Ação: (1. Reputação: O 


Gárgula!! 


Estas perigosas criaturas podem se fazer passar por estábuas 


para atacar suas vitimas de surpresa. Um gérguia fembra a figura 
ciêssaça de um demúnio, com um corpo humanóide de tamanho 
métão, asas de morcego, chifres, garras & um rosto animelesco, em 


Em Corpo que parece feito de pedra 


Embora não precisem comer, respirar 
cam suas vitimas pelo simples prazer da matança 


ou beber garguias ata- 
Costumam se 


ME da Pr 


e 


= a 


esconder em lugares altos e de dificã acesso, é parecem compreem- 
der o idioma local (embora não consigam falar). 


Todas 25 gárguias têm as seguintes habilidades: 


Visão Apurada (Extj: garguias tém Visão no Escuro à Bm e 
Visão na Penumbrea 


imobilidade (Exl): uma gárguia pode permanaçer imóvel por 
muto fempo, para sa passar por uma estáua Um observador deve 
Obter sucesso em um teste de Observar (CD 20) para notar que 2 
gárguia é um ser vivo. 


Redução de Dano Svespecial (Ext): garquias são resstentes à 
qualquer tipo de dano, exceto um úpo em particular O Mestre esco- 
lhe seu "ponto fraco” entra 05 seguantes tipos: concussão (a maioria 
das gárguias é mais vulnerável a este 
tipo), sônico'concussão, perfurante 
cortante ou fogo, Dar balsãoo nunca 
pode ser escolhido como o fpo que 
vence a RD da gárquia. 


Bônus em Perícias: gárguias 
recebem um bônus racial de + 8 em 
testes de Esconder-se quando estão 
em ambientes de pedra trabalhada. 


Talentes Bônus: gárguias rece- 
bem os talentos Acuidade com Árme 
(mordida), Acuidade com Arma (gar- 
rasta Acuitade com Arma lchifres) 
como bônus 


Gárguia: NO 4; Besta Mágica (Média); DVs 4910 +16; PV5 38; 
Init +2; Destoc. 14m, Vôo 23m (média); Defesa 16 [+2 Des, +4 
natural): Ataques: +4 bônus base. corpo a copo: +E garras 2 
(dano HA cada garra), + 4 mordida (dano 16), +4 chifres (dano 
td6j Face: 1.5mx 1,5m; Alcance: 1,5m: Qualidades Especiais 
imobiidada, AD 15'especial, Visão Apuraca Fort —B, Ref + 6, Voam 
+ 1: For 11, Des 14 [+2), Cons 18 (+4), Int 6 (-2), 88b 11, Car7 
(-2), Perícias: Esconder-se +9 (+17 em áreas de pedra), Obser- 
var +43, Quwr +4; Talentos: Acuidade com Arma (chifres), Aculdade 
com &rma (garra). Aculdade com arma (mordidas. Ataques Mils- 
pios; Pontos de Ação: (1 Reputação: 0; Progressão: 5-6 DV (Me- 
dia); 7-12 DW (Grande) ou conforme a classe de personagem 


Monstro De 


Frankensiein: O 
golem de carne 


As estatisiicas a seguir são de um gato doméstico comum 
Todos 05 galos têm as seguintes habilidades: 


Bônus em Perícias: gatos recebem um bônus racial de + Bem 
testes de Equilibrio e um búrus racial de +4 em testes de Esconder- 
se e Furtividade. Em áreas de vegetação alta, q bônus em testos de 
Esconder-se aumenta para +8. Galós usam seu modificador de 
Destreza &o invés de Força em testes de Escalar. 


Talento bónus: gatos recebem os talentos Acuidade com Arma 
mordida) e Acuidade com Arma (garras) como bônus 


Gato: ND 1/4: Anima! (Miúdo), DVs “4 dB; PVs 2 Inc +2 
Desioc. Gm, Defesa 14 (+2 tamanho, + 2 Des): Ataques: + 0 bônus 
base, COpo à corpo: +4 garras x? (dano 1d2-4 cada garra), «1 
mortéda (dano 1d3-4); Face: 75cm x 75em, Alcance: Om, Qualida- 
des Especiais: Visão na Perumbra: Fort +2. Ret + 4, Von + 1; For3 
[-4), Des 15 (+2), Cons 10(+4), mt 2 1-4), Sab 12(+1), CarT - 
2); Perícias: Equilibrio +10. Escalar 45, Esconder-se +17 (+21 
em vegetação alia), Furtmidade +9, Observar +4, Ouvir +4, SalBr 
+; Talentos: Acudade com Arma (garra), Acuadade com Arma 
(mordida); Pontos de Ação: O, Reputação: O. 


AAA 


Cias Sci 
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Geralmente feitos por cienêsias igucos com partes de cadáve- 
res, um polem de came lembra uma pessõa muito grande (aprosdma- 
damente 2 5m, e pesando mais de 200 kg), com pele peida, aparên- 
cia doentia e cicabrizes por todo o corpo 

Hmm golem de came é uma criatura composta. feita com 
partes de vários corpos diferentes, E onde um espirito elemental 
(ou de algum outro tipo) toi aprisionado para dar à criatura um 
aspecto de pseudo-vida. Seus movimentos são duros e desajeita- 
dos, como se não estivesse acostumado Com 0 próprio corpo. À 
criatura costuma usar roupas largas e compradas, na tentativa de 
esconder sua aparência assustadora. 


Normalmente golens obedecem 
ordens daqueles que 05 criaram, atu-. 
ando como servos. as aiguns con- 
seguem sua liberdade com à morte, 
ou traindo say crisdor. 


Golens não podem falar (apenas 
Emutir sons guturais e grunhédos), mas 
compreendem a lingua local, ou a fin- 
gua de seu criador 


Todos os golens de came possu- 
em as seguintes habilidades: 


Construto (Ext): qolens de came 
E são imunes a efesos de ação mental, 
venano, SON, | paralisia, atordoamento, doenças, eleltos de morte é 
suntlares. Também são imunes a sucessos decisivos, dano por 
contusão. dano de habilidade ou morte por dano maciço. 


Destacamento (Exi): goiens de came não podem correr, fazer 
ataques da invesadas ou qualsquer outras ações que exigem comida. 


Fúria (Ex): quando um golem de came entra ém combate, há 
uma chance de 1% por rodada (cumulativa) de que ele entre em 
fúria. Quando isso acontece, 0 golem fica fora de controle, atacando 
qualquer criatura próxima. ou destruindo qualquer objeto menor que 
ele se não houver vitimas por perto. Ele continuará a atacar e destruir 
tudo que encontrar até sair desse estado. Um golem em fúria pode 
ses acaimado por seu criador, com um sucesso em um teste de 
Carnsma (CD 191. À chance de fúria voêz a 0% após um minuto de 
descanso, ou depois de ser acaimado. 


Imunidades (Ext): gotens de came são imunes a iodos 05 fpos 
de magias, poderes mentais, habilidades similares à megia e steitos 
sobrenaturais. Ataques que causam dano por fogo ou frio tomem q 
podem lento por 206 rodadas, sem diraião a nenhuma jogada de resis- 
tência, Lim golem lento só pode fazer uma ação de movimento ou de 
ataque em cada rodada, « solre uma penalidade de —? na Defesa, 
iogadas de ataque, dano e testes de Reflexos. Qualquer dano por 
pleticidade é benéfico para à criatura, pois quebra o eleito de lentidão 
e cura 1 ponto de dano para cada 3 pontos de dano que O alaque 
causaria. Ele não faz testes de resistência contra efeitos elétricos 


Redução de Dano Sespecial (Sob): golens de cama 5ão resis- 
tentes a qualquer tipo de dano, exceto um tipo especifico. O Mestre 
escolhe entre 05 seguintes tipos: concessão, sônicoa'concussão, 
perfurante, cortante ou fogo. Dano balisão não pode ser escolhido 
como à tipo que vence a RO do qulem 


Golem de Carne: NO 7: Construto (Grande); DVs 9010+20: 
Pys 69; Inc -1, Desioc. 2m (não pode correr); Defesa 18 (1 tama- 
nho, =1 Des, + 10 natural); Ataques: + & bónus base, Corpo à Corpo: 
410 pancada x2 (dano 208 + 5 cada); Face: nx 3m, Mleance Im; 


Qualidades Especiais: Corstruto, Furia, imunidades, RD 15/especal 
Fort +3, Ret + 2, Von +3; For 21 (+5), Des 09 (-1). Cons —, mt— 
Sab 11, Cart (-5); Perícias: Nenhuma, Talentos: Nenhum, Pontas 
de Ação: O: Reputação: 0; Progressão: 10-18 OW (Grande); 19-27 
OW (Enorme) 
Golem de Came com Progressão: ND 13; Consiruto (Enorme, 
Dvs 20010+40; PVs 150; Inic -2; Desloc. 9m (não pode correr); 
Defesa 19 (=? tamanho, =2 Des, + 13 natural); Ataques: +15 bónus 
base, corpo a corpo; + 22 pancada x2 (dano 4d6+9 cada); Face. 
45mx4,5mc Alcance 4,5m; Qualidades Especias: Construdo, Fú- 
ia, Imunidades, RD 15/cortante; Fort +6, Ref + 4, Von +6; For 29 
(+9), Des 7 (-2), Cons —, Int —, Sab 11, Car 1 (-5), Perícias: 
Nenhuma, Tatentos: Nenhum, Pontos de Ação: O, Reputação: O 


Este enorme primaia é muito forte, e ataca para defender seu 
temitório ou para espantar possiveis ameaças. Lim goriika pode pesar 
até 300kg e medir até 2,5m de altura, embora possa parecer menor 
graças à sua postura encurvada. 


Não subestime 05 
ainda 


gorilas: Eles 


precisa atingir um oponente com sua mordida. Ele pode tentar come- 
gar uma manobra de Agarrar carmo uma ação livre sem provocar um 
ataque de oportunidade. Se obtiver sucesso mo teste de Agarrar, 0 
lgão pode rasgar 0 alvo preso. 


Rasgar (Ex): o leão pode realizar 2 ataques de rasgar (corpo à 
corpo +7) contra uma criatura mobilizada, usando as patas trasei- 
ras. cada alaque causa 104 + 2 pontos de dano. Quando um leão dá 
um bote sobre um oponente. também é capaz de rasgar 

Bônus em Perícia: leões recebem um bônus racial de +4 em 
testes de Equilibrio, Escondes-se e Furtividade Em áreas com vege- 
tação ala, à búnus no taste de Esconder-se aumenta para + 12 


Leão: ND 3; Animal (Grande), DVs 568+ 10; PVs 32 Inc +3; 
Desloc. 12m; Defesa 15 (=1 tamanho, +3Des, +3 natura), Ataques: 
+ 3 bônus base, Corpo a corpo: +7 gamas (dano 104 +5 cada garra) 
2 +2 mordida (dano 1d8+2); Face: 3m x 4m. Alcance: 1,5m. Qualida- 
des Especiais: Bote, Agarrar Aprimorado, Rasgar (1dd +27), Farm. Visão 
na Penumbra; Fort +65, Ref +7, Von +2; For 21(+5), Des 17 (+93). 
Cons 15 (+2), Int2 (=4), Sab 12 (+1), Car 6 (-2); Períeias: Equilibrio 


+T, Esconder-se +3 (+11 em vegetação altai, Furtividade + 11, Ob- 


servar +5. Ouvir 45; Talentos: Prontbdão, Pontos de Ação: 0 
Reputação: 0, Progressão: 6-5 DV (Grande). 


vao dominar O 


Planela! 





Todos 05 gorilas têm as seguintes habilidades: 
Faro (Exi): esta habilidade permite detectar inimigos que se 
aproximem ou que estejam escondidos e rastrear através do olfato. 


Gorila: ND 2; Anima! (Grande); DVs 408+8; Pvs 26; Ini +2; 
Deslnc, Gm, escalar &mr Defesa 14 (|-1 tamanho, +2 Des, +3 
natural), Ataques: +3 bónus base, corpo a corpo: +7 garras 2 
(dano 106+5 cada garra) e + 2 monáda (dano 1d6+ 2); Face 3m x 
Im, Alcance: Am; Qualidades Especiais: Faro, Visão na Penumbra; 
Fort +6, Ret +6, Von +2; For 21(+5), Des 14 (+27), Cons 14 [+2), 
int 2 (4), Sab 12 (+ 1), Car7 (-2y, Perícias: Escalar + 18, Obser- 
var +6, Duvir +, Talentos: Nenhum Pontos de Ação: O: Repata- 
ção: 0), Progressão: 5-& DV (Grande). 





, 
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Estas estatisticas são para um leão africano macho. Fêmeas 
580 UM pouco menores, mas usam as mesmas estaústicas. Todos 
5 leões possuem às seguintes habilidades: 

Bote (Ext): caso um leão saite sobre um oponente na pomeira 
mudada de combate, poderá realizar uma ação de ataque total mesmo 
que já tenha usado sua ação equivalente à movimento. 


Agarrar Aprimorado (Exl): para usar esta hebididade, o são 








Um lobo s& parece com um cão policial grande de olhos 
amarelos. com pelagem que vai do branco ao negro, passan- 
do por cinza & marrom de vanos tons 

Estes primos dos cães domesãcos são excelentes ca- 
cadores. Costumam viver em alcaíésas, onde existe uma 
| complicada hierarquia Caçam usando estratégias eficientes, 
MN emgeral cetando a via é atacando pelas costas enquan- 
to ouiros ameaçam ou destraêm pela frente. 


Todos 05 lobos têm às seguintes habilidades 


Faro (Exi): esta habilidade permite detectar inimigos 
QUE SE apronómem ou que estejam escondidos e rastrear 
através do olfato. 


Imobilização (Ext): um lobo que aánja O oponente pode 
tentar imotalizá-lo como uma ação inre sem a necessidade 
do ataque de toque, 2 sem provocar ataques de oportunidade. Se a 
tentaíva falhar, 0 oponente não pode reagir e tentar imobilizar o lobo. 

Bônus em Perícias: um lobo recebe um bónus racial de +4 em 
testes de Sobrevivência se esfver seguindo rastros com o faro. 

Lobo: NO 1: Animal (Médio). DVs 208+4; PV5 13 Inic +2; 
Desioc. 15m; Defesa 14 (+2 Des, +2 natural); Ataques: +1 bônus 
base, corpo a corpe: +3 mordida (dano 1db-+ 1), Face: 1,5mx1,5m: 
Alcance: 1,5m; Qualidades Especiais: Faro, Imobilização, Visão na 
Ponumbra; Fort +5, Ref +5, Von +1; For 13 (+1), Des 15 (+2). 
Cons 15 (+24, Int 2 (|-4), Sab 12 (+1), Car 6 (2), Perícias: 
Esconder-se +93, Fartividade +4, Observar +4, Quvir + 6, Sobrevt 
vência +1 (+5 ao seguir rastros com o faro); Talentos: Nenhum; 


Pontos de Ação: O, Reputação: 0, Progressão: 3-4 DV (Grande). 


Uma múmia é um cadáver especialmente tratado para durar 
muitos séculos sem se decompor. Múmias podem ser trandas de 
volta & vida através de rituais anfigos e misteriosos, ou quando suas 
tumbas são vinladas por saqueadores. 

Estas estranhas criaturas costumam permanecer em tumbas & 
tirados construidos especialmente para elas. protegendo suas pos- 





Múmias não são problema, 
exceto quando resolvem 
sair do sarcótago! 


ses E 05 Simbolos sagrados de seus deuses 
Todas múmias têm as seguintes qualidades: 


Morto-vivo: imune a venenos, sono, paraísia, atordoamento, 
doença e eteãos de morte. Também ignora efetos de ação mental. 
Um morto-vivo é imune a sucessos decisivos, dano por comusão, 
dano de habilidades, dreno de energia e de habidades, = morte por 
dano maciço. Como não têm valor de Constituição, mortos-vivos 
também são imunes a qualquer efeito que exige um teste de Fortitude 
jexceto eleitos que afetam objetos). 


Desespero (Sob): ao ver uma múmia, a vítima deve obter 
sucesso em um teste de Vontade (CD 15) ou ficará paralisada de 
medo por ida rodadas. Independente do resultado do leste, à mes- 
ma vitima não pode ser afetada novamente pelo desespero da mes- 
ma múmia por um dia. 


Toque Pútrido (Soh): o toque da múrrea traz uma horrivel doen- 
ça de podridão (teste de Foritude, CD 20 evita a doença: periodo de 
mcubação de 1 dia, dano 1dê pontos de dano temporário na Consti- 
uição). O Mestre pode permitir que personagens fabriquem remédi- 
os específicos para tratar à doença com a pencia Ófícios (farmacêu- 
tica). À unica maneira de deter a propagação da podridão de múmia 
no copo da viima é amputar o membro focado pela múmia jnormal- 
mente um braço, mão, perna ou pé). Amputar um membro causa 
104+1 pontos de daria temporário na Constituição, embora um su- 
cesso em um teste de Tratar Ferimentos (CD 25) reduza o dano 
temporário de Constitulção para 1 pónto. 

Uma criatura que morra devido à podndão da muúmes tem seu 
COPO rESSEcadO. E EM seguida se desfaz em pó. 

Vulnerabilidade a Fogo (Exl): uma múmia sofre dano dobrado 
por ataques de fogo, a menos que seja permiido um teste da resis- 
tência para metade do dano. Um sucesso diminui 0 dano pala meta- 
de, e uma falha dobra 0 dano. 


Resistência à Ataques (Exl): ataques fisicos causam apenas 
metade do dano normal em mumias. Este eleito é aplicado antes da 
Redução de Dano. 


Redução de Dano 5/especial (Sob): mumias são resistentes a 
qualquer tipo de dano, exceto um tipo específico. O Mestre escolhe 
entre 05 segumtes tipos: concussão, sÔnico concussão, perturante, 
cortante ou fogo. Dano balísfico não pode ser escolhido como o tipo 
que vence a RO da múmia Em campanhas que usam magia é 





poderes sobrenaturais, à5 múmias possuem RÔ &/+ 1. 


Talento búnes: múmias recebem 0 talento Usar Arma Arcaica 
como bónus 


Múmia: ND 4, morto-vivo (média); DYs 6012 mais 3 (tdento 
Vitaidade), PUs 42 Inig =1; Destoc. Om, Defesa 17 (-1 Des, +8 
retural); Ataques: +3 bônus base. corpo a corpo. +6 pancada idano 
106+4 mais toque pútrido), Face: 1,5m x 1,5m; Alcance 1,5m; 
Qualidades Especiais: Morto-vivo, Desespero, Togue Pútrido, 
Vulnerabilidade a Fogo, Resistências a Ataques, RD 5'especal, Visão 
no Escuro 18m; Fort +2, Ret +1, Von +7; FortT (+39). Des 8-1), 
Cons, Int 6 (2), Sab 14 (+27), Car 15 (-2), Perícias: Esconder-se 
+B, Falar Egípcio, Furtividade +, Ler/Escrever Egípcio, Observar +9, 
Ouvir +9; Tahentós: Prontidão., Usar Armas Arcaitas, Vitalidade: Pon- 
los de Ação: O, Reputação: O, Progressão: 7-12 DV (Médio). 13-18 
DN (Grande), ou conhorme a classe de personagem 


Estes pequenos roedores infestam qualquer habitação humia- 
na. e são também uma praga em regiões rurais. As estatísticas a 
seguir são para um úpico rato de cidade. 


Todos às ralos lêm as seguintes habibdades: 


Faro (Exi): esta habilidade permite detectar inimigos que se 
aprúdmem ou que estejam escondidos e rastrear através do olfato. 


Bbnus em Perícias: ratos recebem um bônus racial de + Bem 
testes de Eguilbrio e um bônus racial de + 4 am testes de Esconder- 
se e Furtividade. Eles ainda usam seu modificador de Destreza nos 
testes de Escalar ão invés do modificador de Força 


Talento bônas: ratos recebem à talento Acuidade com Arma 
(mordida) como búmus. 


Rato: NO 1/8, Animal (Mando, Dvs 1/4 dê, Pys 1, Inic + 2, Desioc. 
4 Sm, escalar 4 5 Defesa 14 (+2 tamanho, + 2 Des); Alaques: + 0 
búnus base, corpo a corpo: +4 mordida (dano 3-4); Face: 7Semx 
Tac, Alcance: Om Qualidades Especiais: Faro, Visão na Pensmbra: 
Fort +2, Ref +4. Von + 1; For 2 (-4). Des 15 (+2), Cons 10, t2 (-4) 
Sab 12 (+71), Car 2 (=4); Perícias: Equilhro +10, Escalr +12, 
Esconder-se + 18 Furtividade + 10, Natação + 10; Talentos: Acundade 
com Arma (mordida. Pontos de Ação: 0, Reputação: 0: Progressão: 1/ 
2 DV (Pequenol; 1 DV (Médio), 2-4 DV (Grande). 











tubarão é capaz de identificar cria- 


Este poderoso felino rivaliza com o leão em poder é periculo- 
sidade. Pesando cerca de 300kg e medindo quase Im, estes preda- 
dores são considerados por muitos como os mais eficientes caçado- 
rês do planeta, Suas lalxas negras na pelagem amarela ajudam 0 
lolino a sa esconder na vegotação ala 


Todos 05 tigres lâm as seguintes habllidados: 


Bote (Ex): caso um tigre salte sobre um oponente na primeira 
rodada de combate, poderá utilizar uma ação de ataque total mesmo 
se ja liver usado sua ação equivalente a movimento 


Agarrar Aprimorado (Ext): para usar esta habilidade, o tigre 
precisa atingir um oponente com a mordida ou com as garras, Eli 
pode tontar Começar uma manobra de Agarra coro uma ação lhyre 
sem provocar um ataque de oportunidade, Se obtiver um sucesso no 
teste de Agarrar, 0 ligra pode rasgar à alvo preso. 


Rasgar (Ext): 0 tigre pode realizar 2 atáques de rasgar (corpo a 
copa +7) contra uma criatura mobilizada, usando as patas trasei- 
ras, Cada ataque causa 1d8-+6 pontos de dano. Quando um tigre dá 
um bote sobre um oponenta, Lumbém é capaz de rasgar 


Bónus em Perícia: ligros recebem um bónus racial do + 4 em 
testes de Equilibrio, Escondar-se e Furtividade. Em áreas com vege- 


tação alta, o bônus no teste da Esconder-se aumenta para + & 


Tigre: NO 4; Animal (Grande); DVs BdB +18: PVs 45; Inlc +? 
Desloc. 12m; Detosa 14 (=1 tamanho, +2 Des, +3 naturall: áta- 
ques: + 4 bônus basa, corpo a corpo: +9 garras x? (dano MB + 6 
cada garra) e +4 mordida (dano 206 +39); Face: Im x dm, dl cant f 
1,5m; Qualidades Especiais: Bote, Agarrar Aprimorado, Rasgar 
(108+6), Faro, Visão na Penumbra; Fort +8, Ref +7, Von +3; For 
23(+6), Des 15 (42), Cons 17 (+3), Int2 (=49), Sab 12 (+1), Gar 
6 (-2); Pericias: Equilibrio + 6, Esconder -s8 +5 (+ em vegetação 
alta), Furtividade +, Observar + 3, Ouvir +3, Natação +11; Talen- 
los: Nonhum Pontos de Ação: O; Reputação: 0: Progressão: 7.12 
UV (Grande); 13-18 DV (Engrma) 


Os maiores e mais temidos predadores dos mares, 05 tubarões 
São grandes pebies com várias fileiras de dentes afiados n na boca à 
uma pole dura & áspera. Podem ser encontrados em praticamente 
lodos 05 mares do planota, 0 à 
variedade de raças à tamanha que 
abrange tubarões que vão de 30 
cm de comprimento até exampia- 
res de Om. À descrição à seguir 
58 aplica a um tubarão de tama- | 
nho mediano, como o tubarão-b- 
gre ou à tubarão martelo, Apesar 
da sua tama, tubarões não ala- 
cam criaturas malores que ebes | 
(exceto, é claro, nos filmes de | 
Hollywood...) 
Todos tubarões têm as se- 
quintes habilidades 


Aquático (Exd): lubarõos po- 
Dem 56 mover na dqua sam fazer 
testes dá Natação E não podem se | 
afogar na água 


Faro Aprimorado (Ext): um 


Do Fundo do Mar: tubarões 
inteligentes são ruins, & com 
16 Dados de Vida ficam 
piores ainda! 


(LTAS atraves & do ollalo à até BOm 
agua a até ? km 


à dotactar O odor de sangue na 


Talento bônus: tubarões recebem o talento Acuidade com úrma 


(mordada) como bónis. 


Tubarão: NO +; Animal (Médio); DV's 348. 3: Ps 16: Inic +? 
Desinc. Natação 18m: Delesa 15 (+2 Dus, +3 natural); Ataques 
+ 2 búnus base, corpo à corpo: +& mordida (dano 1 dis 1; Fach 
Lomax 1,5m; Alcance: 1,5m; Qualidades Especkais: Aquático, Faro 
ds rimorado, Visão na Penumia; Fort +á, Rel +5, Von +2; For 13 

1) Des 15 (+2), Cons 13/(+1). Int1 (=5), Sab 12 (+1), Car? 
(4) Perícias: Natação +9, Observar +7, Ouvir +7; Talentos: 
Acuidade com Arma (mo rdida), Pontos de Ação: O: Reputação: O 
Progressão: 4-7 DV (Grande); 83-16 DV (Enorme) 


Ursos são 05 maiores animais terrestres q 
imas também se alimentam de frutas e outros vegetais). Eles alcan- 
cam mais de 3m quanto eretos. & pesam cerca de 800 ko. Andam 
com &5 quatro patas, mas em combate s0 lavantam e lutam com as 
pocdersas garras dianiadras, Ursos são tertoriais e possuem a fama 


E COMEM Came 


E T Fir J Ri i 114 Ç il | 
do serem razintas. AS estatisticas a seguir se aplicam 4 maioria dos 
Ursos encontrados em Dorestas Ou cavernas de regiões montanho 
Ss Pia dp AÇO a Ra a dn id 
Sds. UH UTSO Pora é maior & mais torte (um exemplar com progressão 


para tu Lados de Vid a) 


dos ursos têm as seguintes qualidades: 


Agarrar Aprimorado (Exl): para usar esta habilidade, o ursi 
PRICE MEF vm DGM LEME (UUTAS 
Ta ULUZAS à GONGErÇãÃo 


Lilo prenda a crialu 


mM pi y 
Faro fExt)- EEE 
apro DU QuE E 


4 habilidade parmite detect 


estejam escondidos é ra 


f inim Dos nue sa 





4 adravés doolisto 
as Pys 51º Indo 4 

| tamanho, +1 Dos, +5 meturaly Ataques 
(dano 108+8 cada 
Mudlhdades Especias: AgarTai 
Tira; For +, oe! + 5, on + 3 Fi É) 
Int 2 (=4) Sa te (+11), Carb (-2] 
6; Talentos: Nenhum 


TOU (larande) 


Urso: NO 4, Animal (Grande): DV's GdB+ 
Desde. 12mº Doloca 15 
4 búnus baso. como à comp +11 
garra), Fa 
Aprimora rado, Faro, V 

|+B),Des 13(+1 
Perícias: E rscatar + 18, Observar + 6, Ouvir 46 
Pontos de Ação: 0; Reputação: O: Progressão: 7- 


[TAS NE 
SM dm ACIMA AM 
do na Pera 
|. Lar s10(4-4) 


Hi TE. Pit À NA TA BA [ keel Hi ii | 
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Quase todos 05 mamas 0 monsikos dascrilos nesse artigo 
são Exemplares comuns, ÚiDicos para suê raça Ou espécie, No 
entanto. Hollywood olerece cuisas manto mais interessantes 
como armiaoonisias para aventureiros. Crocodios gigamias vi- 
vendo nos esgotos! Tubarões com inteligência aumentada ge- 
nelicamecte! Aranhas metantes atacando uma cidade isolada! 
São versões “turbinadas” de criaturas nômmais 


Valores de Habilidades: todas =5 criaturas comums pos- 
suem um valor de “10 em seus atributos. com 05 moddscadores 
Úpiços da sua espégia. É facil descobrir esses modilicadores; 50 
O gorita cormur “rolou” 10 tem For 21, então goritas im For+11, 

O Neste pode aplica valores melhores da haiilidades para 
essas cristas, criando exemplares mas poderosos, “de elite”. 
Um desses individuos tara como valores de habilidade 15. 14, 13, 
12,10, 8. mais 05 modificadores da raça Então, se escolhemos 
colocar 15 na pes) de um “gorila de sie”; no fim-ele terá Força 26. 


Animais E 5 possuem Inteigência ente 3 ou 2, em 
quanto imsetos pg. uma meniaicade tão estranha que é 
expressada por um valor de “OD. Animais é insetos também 
possuem valores baixos de Carisma (um valor muito base. como 
104 2, não siguitica um qsodiicador de E ou =). 


Classes de Personagem: veja, nó fome! das esizõsõcas de 
cada criatura, quais mosiam um trecho “Progrussão”. Se ali diz 
“conforme 3 ciasga de personagem”, então a criatura pode ad- 
quiri niveis nas classes básicas (ou mé em classes de presii. 
ho), 3554M Como 05 personagens dos oqedores. Eles seguem 
as regras normais, mas recebam apenes um talento no primeiro 
nivel, 4 seus pontos de pencia não são mulóplicados por quatro 
quando adquirem q primeiro nível da classe (pois estas são 
vantagers exclusivas dz caça humana) 

Aumento de Dados de Vida: crsturas com Progressão tam- 
bém podem sor avançadas aumentando-se sua quantidade de 
Dados de Vda. 1550 Lambém faz subir seu Bbnus Base de Ataque 
& bónus de resistôncia = qteréete mes talentos e pontos de 
perícia, dependendo do sau tipo, 

Com o aumento de DWs, algumas criaturas também podam 
ficar maes. 550 aleta suas habilidades ksikcas (For, Des. Cons), 
D dano cassado por garras e mordidas, até mesmo sua Delesa. 

0 Mestre decide quantos DVs extras 2 criatura Terá identro 
dús limites que aparecem no trecho Progressão) e az 05 ajustes 
de acordo cam a tabela sbabeo. Basta somar os Dados de Vida (a 
o modiicador da Consilação) pára obier q novo total. Com esse 
tolal o Mestre caltuis o Bónus Base de Alaque da crialura, 
mukiplicando o total pelo número descrito na tabela 


Progressão de Criaturas por Tipo 
Dado de Vida 

Animal 

Dragão 

Humanos Monstros 

Morto Wo 

Inga 


Dvs x 0Ts 


Are mi) Fi 


Dv 


ti 
ou 


Bonus de Alaque Bonus Base de Resistência 


Os Bônus de Resisltôncia mostrados são 05 considerados 
“bons” para O na da crista. Um bônus de Resistência “bom” 
começa com +2 (para criaturas de 1 DV) E gumenta +1 à cada 2 
Dados de Vida: os ouiros bônus de Resistência começam com +D 
(pera criaturas de 1 04) e aumentam em + | para cada 3 DW's. Para 
Crizteas Com menos de | [Y, cormsidera-se como se ela livessa um 
DN apenas para determinar 05 valores do bómes de maistênca 

Perícias de Talentos: zempre que uma criatura tem um 
vmor de Inteligência de pelo menos 1, ela receba no minimo um 
ponto de perícia por Dado de Vida que possua. Criaturas com um 
valor de Inteligência do "—" não roçabem pontos de periciz ou 
talentos. Todas = criaturas têm um número da tentos igual a 1 
+ 7 para cada 3 Dados de Vida. 

Aumento de Tamanho: 20 receber mais dados do vida, uma 
coiztura pode ficar maior (de acordo com o que astá sugarido na 
linka “Progressão”, nas estaíísficas da própria criatura). Esse 
aumento de tamanho se reflete nos valores de habilidade, Delesa 
& Bónus de Ataque, de acordo com à tabela a seguir: 


Tamanho Tamanho 
Artigo Novo Des Cons 
Mmúsculo Minimo 2 = 

Minimo lido +27 -2 = 

Miúdo Pequeno + e 
Pequeno Médio ] 

Médio Stande 
branda Ercume 
Enorma Imenso 


imenso  Colbssal 


Armadura Defesa/ 
Natural Ataque 


4 
+4 
+B Po + 
+Ê +4 
+E +4 


Repita 0 ajuste caso a crislura adquira mais da uma cala- 
gora de tamanho. Uma criatura aumentada de Pequeno para 
Granda. por exemplo, recaba For+ 12, Des-4, Cons +, armada- 
ra natural +2 penalidade portamanho de -2 na sua Delesa e 
pesshidade por tsmanho de =2 nes jogadas de saque. 

Dano: como suas armas naturais (garras. presas, chifres. ) 
dumentam de tamenho, o dano que causam também aumenta 


Dano Anterior Dano Alma! 
+dB ede 
Io10 2dB 
2d ade 
208 Beja 
Repita o aluste caso a crisíura adquira meis de uma cale- 
goria de tamanho Por exemplx ama criatura Pequena que cau- 
sera dano de 164 com a monúda causará 198 se ficar Grande 


Dano Anterior Dano Alual 
ir 18 E 
103 104 
106 
166 tdê 


] 


Pontos de Pencia 
2 + mod de ir! por DV 
a 2 + mod de im por DV 
Fort, Ref, Vom & + mod.de int por DV 
Rel, Von Es de mé por UV 
Vont 4 + mod.de bt por DV 
Port É + mod.de Im por UV 


Fort. Ret (às vezes Vont) 


+ múd 














Originalmente vista na DraçÃo Brasil 25, “Eu Sou a Cura” foi a primeira 
aventura da DB para InvasÃo — um jogo de conspiração alienigena, compati- 
vel com o Sistema Daemon. Seu cenário existe agora em versão 3D&T, sob o 
título UFO. Team. Esta história coloca os personagens jogadores em confronto 
com um adversário poderoso, mas com recursos limitados, e que pode ser derro- 
tado através dos meios corretos. É uma aventura não-linear que envolve mais 


investigação e menos co mbate. 


Com o advento de Ação!!! — e também devido à escassez de aventuras para 
U.EO. Team —, reapresentamos agora esta história, com novas imagens e adap- 


tada para 3D&T; GURPS CEE 


Diário médico. Registro 124.55. 28/01/96, data 
terrestre. Doutora Looro Lool, xenobiólogo imperial. 


Hoje é um dia especial. De acordo com o sistema 
de datos locol, pisei neste planeta há exatamente 
dois anos. Murtos experimentos foram levodos avante, 
muitos perguntos foram respondidas — mes, como é 
natural no compo da pesquisa científica, codo solu- 
ção encontrodo apenas levo o novos dúvidas. 

Recordando judo o que fiz, assombro-me ima- 
ginar o quanto aprendi — e quão povco eu sabio 
sobre os terrestres. Frógeis e viscosos bolsas d“ógua, 
é como nosso povo costuma vé-los. Organismos de 
equilibrio delicodo, incopozes de sobreviver à mais 
ligeiro mudonço ombientol. Não tolerom bruscos 
variações de temperatura, ousêncio de or, privação 
de óguo ou mutrientos, e até mesmo leves troumas 
fisicos. Nesto último cofegorio sã0 extremamente 
delicados; eu mesmo, mogro e fraca como sou, po- 
derio motor um deles com um vulgor sofando. 


tes em sua delicodeza, sedutores em seu funciona- 
mento. Espanto-me descobrir como um sistemo vitol 
tão eficiente consegue funcionar apenas com óguo e 
porcentogens minimos de outros elementos. 


A codo dio descubro como sua angtomio e fisi- 
ologio são morovilhosamente complexos. Eles não 
apresentam o solidez de nossos corpos biometálicos. 
São liquidos, sempre em movimento, sempre mudan- 
do. Jamais são como erom um segundo antes. Como 
Imoginor o dificuldode, o desafio de compreender 
um organismo em constonte mutoçõo? Como fazer 
| idéio dos imensos problemos enfrentodos pelo ciên- 
| dio médico local? 
| Você, que IE isto, consegue mensurar de quantos 
| maneiras diferentes um terrestre pode sofrer ou mor- 
| rer? Mesmo após tontos testes sobre o assunto, sei 
| que cindo me encontro distante do cifro correto. 

Tenho absoluto confiaonço em minho decisão de 
dois onos ofrás. Apenas o Mãe Goláxio conhece o 
dor que experimentei 00 obandonor o expedição, 


oo fugir de meus colegas e desobedecer ordens im- 
periais. Às gorros do remorso e soudode otocoram- 
me sem clemência. Cheguei o femer por minho se- 
gurençao, lembrondo-me de relotos sobre exploro- | 
dores que perderom o vido ou o sonidode quondo | 
se cfostorom de Metolian. Felizmente, permaneço 
hrodo e com boa soúdo. Espero continuvor cssim oté 
que meus estudos mostrem resultodos satisfatórios, 
quando poderei então voltor paro caso. 


Hoje, por exemplo, tenho comigo umo terrestre | 
que deve me proporcionor horos instrutivos. Pro- | 
tendo inseminó-lo ortificiolmente poro estudar suo 
grovidez — folhei nos dvos tentativas anteriores, 
mas desto vez sinto que terei sucesso, Sabemos que 
não existe semelhança entre o reprodução sexvodo 
dos terrestres e nossos operórios incubodores, mos 
suo gestoçãõo opresento numerosos pontos em co- 
mum conosco. 

Percebo movimentos nos labios do futuro mãe. 
Ela porece estor gritando enquanto luto com os cor- 
reios. Não posso ouvir — oquilo que os terrestros 
chamam de “som” não pode ser percebido por nós, 
como deve saber. E mesmo que pudesse, não me im- 
portorio. Mais tarde pretendo apagor de sua me- 
mório todo o medo e sofrimento que sente enquanto 
minho coboia, como fiz com os outros. Aqueles que 
sobreviveram, quero dizer. 


Minha pesquiso deve" comtinvor, Quero voltor 
logo paro coso. 


Um pouco de Invasão 
“Eu Sou o Curo" é umo oventuro no cenário de 
Isvasão, apresentada aqui com estatisticas poro 3D&T 
(exigindo o suplemento ULFEO.Team), GURPS [con- 
vencional ou luuminan) é Ação!!! As estatísticos dos 
personagens principais serão apresentados paro os 
três sistemos mais odionte. 

Se você não conhece o cenório de Invasão, eis O 
que precisa sober: o époco é clvaol, e o mundo é como 
conhecemos [ou essim pensomos). Ahenigenos estõo | 
ináiirados entre nós, incluindo os metolianos, espécie de 
homens-inseto metálicos. Obcecodos em senar suo roi- 
nho-mãe, cado um deles ocredito estar cumprindo uma 





missão sogrodo e de vitol importância para seu Império 
mesmo quando desobadecem ordens e agem por conta 
própria, és vezes cometendo atrocidades 


A ventura é paro do á parsorogens jogadores, em 
re B é 10 pontos (3DE&T|, 100 « 200 pontos IGURPS), ou 
5º o 7º nivel (Açõol!!), Será mais simples sé todos os 
eventursiros, ou 0 moiorio deles, devem ter alguma forte 
razão paro pesquisar, perseguir ou provar o exisiêncio de 
eatrotermestres, À aventura tem poucos situações de com- 
bote, = o presença de heróis com poderes MÁGICOS Ou 
psônicos deve ser estudado com cuidodo pelo Mestre. 


O Covil do Perigo 


O Centro Hospitalar Patrol Hooper é, talvez, umo 
das melhores clínicos do cidode. 


Como hospital universitário, é relalivomento pequeno 
- apenos trinta leitos —, mas destaca-se pelo qualidade 
de sou otendimento. Tem gore médicos residentes, trinta 
funcionários e duas ambulâncias. Suas inslolações inclu 
em quatro consuliórios, duos solas de cirurgia, seis lobo 
mtúrios, salo de radiologia, centro de fisiolerapio (com 
aparelhos e piscina), garagem e heliporto. Estudantes de 
medicina circulom constantemente pelo prédio, obser- 
voando o alvação dos médicos /professores. 


Nos úllimos anos o Patrol Hopper tem sido palco de 
fotos estranhos. Pacientes desaparecem de seus quorios, & 
quiros somem dios depois de recaber olho. Alguns nunca 
retormom. Muitos FesuUrgêm fámanos OU meses mois io 
de, desmemoniados, incopazes de recordar fotos ocorri. 
dos durante suo ousâncio, Enire estes. vários apresentam 
ocalrres estranhas ou mudanças de comportamento, tor 
nando-se nervosos é arredios. Por algum lempo o polícia 
mapedou que o Patrol Hoppor estivesse onvolvido em irá: 
fico de órgãos, mos nenhuma práva foi encontrado 


Nem todos os pocientes desaparecem ou solrem 
lapsos de memório, mos q lugar sempre desperto certo 
dose de desconfiança. Seus médicos e enfermeiros são 
nervosos, ossustodiços e fazem muito mais exomes do 
que regimante precisom 


Em um porão esquecido sob o Patrol Hooper qxiste 
algo terrivel. Um laboratório escondido que obrigo so- 
gredos birorros, o legitima razão de todo o mitiário quis 
Corio O huipár 


O unico acesso 0 asse laboratório secreto é otravás 
de uma escodo que desce pará o parão, Existe pelo co 
minho uma sério do “medidos de segurança” contro in- 
trusos. À primeira delas é à porto do escodo, substituido 
por uma gronde chopa metálico. Pesa perto de uma to- 
netada; movê-lo exige um teste de Força -3 (3D8&T), ST 
35 [GURPS) ou Força com CD 30 (Ação!!!) 


Descendo o escoda, eventuais invasores vão encon. 
tror um equipamento de radiologia instoloxio no teto, de 
forma pouco usual. Está ligodo, em potência elevada: 
qualquer pessoa na escodo é bombardeada com uma 
Corgo morto! de rojos-x, sofrendo dano de Idá por rodo: 
do. Tiros contro o aporelho são Inúleis, a menos quo o 
Persomgarm soibo esolomenta onda atirar, sendo bem: 
sucedido nos seguintes testes de pérícias 


* Medicina ou Máquinas, Dificil (3D&T) 
* Medicina, Mecânica ou Engenharia, ligados o opo- 


relhos médicos, com redutor do A [GURPS| 


* Trolor Ferimentos (CD 20), Oficios eletrônica, 
CO 25), Operor Meconiimo [CO 20), ou Conhecimento 
oenologa, CD 20) (Açõe!!!) 


Mesmo com o teste bom-sucedido, é um tiro dificil 
H-2, NH, CA 20), Os controles manvars do aporelho 
forom removidos, A projeção rodivativo pode ser otivodo 
ou desativado apenas com um comanda radiofônico, ou 
Por um personagem que tenha sucesso em um teste de 
perícia (igual oo onterior). 


Depois de passar por tais defesas, quem entror na 
próxima solo vol encontrar horrores além de tudo que [6 
viu, O fedor é intolerável (se quiser, exijo testes dos per 
sonagens pora evitar ônsias), Restos humanos espalhom: 
se por lodo parte, inteiros ou em podoços, esqueletos ou 
partes comenvodos. São polo menos uma dúzia de codá: 
veres, g0m incluir fetos om frascos de vidro Mgurs cindo 
vivam, agonmando em aporelhos. À jovem biblioiocária 
de nome Voloria estó tedada e omorrodo em uma meta 
cirúrgica. Mais adiante, uma mulher inseto prateada or- 
gue os olhos do microscópio paro descobrir quem são 05 
intrusos, e decidir o que fará com eles. 


Agora, Mestre, o resto é com você. Os NPCs mais 
importantes são descritos o seguir. 


Doutor Leonard Baxter 


JD&T: FO, H2, R1, AD, PÁFO, Patrono (hospital), Pa. 
Has Medicina, Ligação Natural lcom Loaro; vejo odion 
ta), Devoção [obedecer Loora) 


GURPS: ST 11, DX 14,10 [4, HT O; Rico, Obesi 
dada, Covondio Administração 18, Cirurgia 19, Medici 


nã 18, Diagnose 17, Primeiros Socorros iq 
P 


Ação! Perito 3 (comum); Dys Jdá: PVs 1 nie 4]: 
Desloc. Ym; Defesa 13 [4] Des, +? de clossel: Aloques 
+2 bânus base; +1 corpo-a-corpo, +3 à distância: Fon 
+ 1, Ref +2, Von +3; For 8/-1), Des 13 [+71], Cons 10, Int 
14 (+42), Sob 15 [+2), Cor 12/41: Parícios: Blefar +7 
Conhecimento [Ciências Comportamentais) +5. Conhe- 
cimento (Ciâncias Naturais) +8, Conhecimento [Megõei- 
08) +8, Qbservor +8, Ofícios [Formacêutica) + 10, Ouvir 
+B, Pesquisa +B, Procurar +10, Senti Motroção +B, 
Trator Farimento + TO, Lear Computador +5: Talentos: 
Manto, Cirurgia, Especialnto om Medicina: Pontos do 
Ação; Jr Roputoção: + 1; Equipamento: umas hos. 
pitolar, telofona celular, ogendo eletrônico e outros obja- 
to5 pessoais de menor relevância. Tom ocaso hrosírito 
004 medicamentos e aporelhos do hospital « pode usá-los 
de acordo com o necessidade. *Obs: o Doutor Legnord 
Baxter uso Os regras pora personagens comuna. 


Médico-chefe do Centro Hospitolor Patrol Hooper, 
42 onos, Leonord Bader é um homem colvo e bem acima 
de seu peso ideal. Não conquistou o chefia de forma 
completamente honesto, e tem como hábito desviar ver- 
bas do hospitol para o próprio bolso. 


Leonard sobe sobre o câmara de horrores que exis. 
te s0b o hospital. Sabe que sou poacientos têm sido co: 
baias para uma desumano crentisto da poço Aos, old 
de suo covardia noturol, oulra coma o impedo da toma! 
providências: Leonard cormega no bose do crânio um 
minúsculo aparelho, cirurgicamente implantado pela 
erioluyro em sey primeiro contolo, 





unciono como lnechzador e comu- 
mendor. À metolsno pod 
polovros e sober onde ele 
do otisado |pelo 
no vitimo dores horriveis; Ou morte mstontârco, coso elo 


OQ imeplande | 
da tales com Laonãr d, Gerir = 
Aderm Cissa, 


sê ENnCONiTO. CqUCIN- 


oz rodisfênico do metoliano), provoca 
sum daseje. Alem de Leonoro, deersos ouiros médicos 
E entermerros do hospito! possuem tos implantes, e são 


meontidos como escrovos oterrorzodos 


Devidomente controlado, Leo d cuido | qua 
mo “senhora” tenho as cobaias que deseja sem ser des- 
coberta. Verbos que ele desviavo poro seu próprio ben 
PERO SN) ho =] dhes EinDdas a | COMO CO EQUIBAMTO 
pdotor sotistrodo, usado poro equpor o laboratório 
reto do metabono. Ele entende que está em posmé 
gelcodo, especcimente porque o poligio suspeilo que 
pio cid ido nos desoporecimentos. Mos nodo pode 


PIrer O TESPERo 


3SD&T: Fi, Hã, R&, ; PdF3, Fotror 


Especial |PoF), Peroo | 


GURPS:57 13, DX 14, 


Reflexos em Combote, Armas de 


Fericio Mie LRiEyÇÕO 


18, Condução (Auloméreis! Té 
nterrogotório | 
Xenologio 14. 


5. Distorce 17, 


co Sepreio 


AiDques: 
-Ccopo 
idono Tdá+ 1] ou nel 
tono 2361; Fort + 4 Ret + 7, Vo 
For 13 [+1), Des 14 
[+ Im la(+2 

1; Perícias: Con 


Noturois) +3, 


+44 à destôncio: 


e cimento [É sen 
Contrato 
[lecnologio) —3, Distarce +93, Imees- 
gor +7, Obter Iniormoção +5, R 
Procuro —é, Sentir lhob- 
LB. Ti alar Ferimentos 
ca npanáoa 
tes AMorciois, Adendo, 
Ropidos, Usar Arme 
Dois; Pontos de Ação: ó; 
ção: +1; Equipomento: distarc 
ro» documer 
“sega 
eo um perde de municõo, em 
CO Já poro 


roupas de enferma 


pista Duipmática 


coldres escondido 
notor). Graças à suo roupa, folgado É 
preparado pors 


Era pode S000r O Ormo nórmolmente 


EConder O QDIBIE 


O enfermeiro Samuel Smih, Jó 


dé na di um ogente do In- 
meses foi emaodo 
Nos site porú E Tae rumor És 
se a obduções extroterrestros oh ocor- 
ndos. Duronia esse tempo descobru 
Que, nos últimos do anos, O polero 


registrou cinco desoporecimentos de 


ram alto. Além disso, dezenos de oulros registram lopsos 
de memário enguanto estevom sob inte: nEçõe, SOM larm- 
bronços de e 


rodos e imterogoados pelo | 


ônios dias ou semenas. Alguns destes, coptu- 
melgêncio 


COM DB NE NDatanaos 


restdoram s0b 
hipnose que firerom contato 


Duende percober o interesso dos qrentyraros no 
lugar, Smith tolvez foço contato com o Inteigêncio por 
descolbyr 


ente 


quem são & quorto sobem. Se puágar conveni- 


poge tenior negoceor 


tolvez uma chonço temporária 


urro foco de momações E 
- emboro não tenho o 


menor intenção de cumprir quolguer promesso que ve- 


nho o fazer Às sobrro melghono é 900 
pos da 
temor O lugor e copturor 05 avenkunsiros, 


sim que descobrir 
laboratóro secreto, não hestorá em chame bro 


CIA por 


Corrego consigo umo pistola de pequeno 
porte-[hpo O aenólha do Mestre! e um telefone celular, 
com à quo! pode chomor mais ogentes em coso de ne- 
estdo escondido: armas mais 
tros equipomentos 


cassdode Em sey grmário 
pesodos & ou 


3D&T: FO, HO, R1, AD, PSFO, Especializações: Com- 
putoçõão 
GURPS: 57 9, Dk 


pia; Operação de Computadores 


Ficção Coentífico 


IZ;HT Airoente, Digo 
tá Pesa ssa 16, Geo 


Espologa, 





logio 12; Peculioridode: [6 de ficção cientifica 


Ação! Sobrevivente 2 [gomum): DVs 2d 1042: Pys 
11; Ime +0; Desloc, Ym; Deleso 12 (+27 de closse); Alo 
ques: +17 bônus base; + | corpo-a-corpo, + 1 à distância 
For +4, Rof +3, Von +5; For 10, Dos 10, Cons 12 [+1), 
Int 14 [+2), Sob 14 (+2), Cor 15 (42); Perícias: Conho 
cimento (Liêncios Comportamentais) +, Conhecimen- 
jo (Ciências Naturais) + 4, Conhecimento [Cullura Popu- 
ler] +44, Decilrar Escrito +4, Diplomoca +4, Obsorvoi 
td, Ouvir +64, Pasquisa +8, Procurar +5, Usor Compu- 
tador +ó; Talentos: Estudioso, Prontidão; Pontos de 
Ação: O; Reputação: + O; Equipamento: nenhum, Obs 


Volono uso regros poro persidmagens comuna. 


valene tem 27 anos, é biblio- 


ad 


tecária em uma universido- 
de e estudo geologia à noite. 
É atroente, openos com sor- 
dos em excesso e óculos um 
tonto fortes demais. Modo 
custe de extroordinário em 
sua nado. Nunca teve conta 
to com estroterrestres: elo 
oinda à abançoada com à 
ignorância sobre à están. 
do de mormitros do espaço 
Seu único interesse om Ela é 

assistir roprises de Arquivos X 
o Jornada nos Estrelas 


Volene está desapore- 
cido há vários semanas. As & 
últimos notícdos o seu res 
peito são sobre um ociden- 
le que soltou oo coir de 
umo escada, quondo 
tentova guardar livros 
em proteleiros mais al- 
tos e quebrou uma per- 
no. Levodo co hospital 
universitário, sofreu 
munhada para outro hos- 
prol — mas nunco cha- 
gou até lá. À policia in. 
vestiga seu poradoiro. Na 
instondo, Valerie & prioneira no “ar 
laboratório secreto do metaliana Looro Lool, onde foi 
insominado orificiolmente o astá grávida. 


SD&T: FS, H2, R2, Ad, PÁFO, Armoduro Edro: Luz, 
Reflesão, Vulnerabilidade: Químico, Perícia Medicina, 
Poricia Ciência. 

GURPS: ST 45, DX 12,10 ló, HT 14/24; DP 6, RD 
20, Rócio-cormunicação, Longevidode Ampliada, Resis- 
lêncio 00 Vácuo, Visão Periférico, Fobia [escuridão), Sen- 
so do Dever [seus estudos), Surdez; Diagnose 71, Cirur- 
gia 19, Genético 20, Medicina 71, Primeiros Socorros 
22, Rodiocontrole 14, Xenobiologia 18. 


Açóol! ND 9; Humangide « Metaliono (Médio), 
Perito 2; DVs 7dB+2d6+2]; Ps 58; Inve =1; Dosloc, Bm; 
Defesa 21 |-1 Des, +10 natural, +72 classe); Atoques: 
Há/+ 1 bônus basa, corpo à corpo; 4+17/+12 poncado 
(dono Id8+ 11 Foce: 1,5m x 1,5m; Alconco: 1,5m: 


Quolidodes Especiais: Imunidades, Pele Relletora, 
Rodiocomunicoção, RD 15/-, Vulnerabilidade a Águo; 
Fort +8, Ret + 1, Von +B; For 33 (+11), Des 8 |-1), Cons 
16 (+3), Int TB [+ 4), Sob 17 (+3) Cor 12 (+1); Perícias: 
Conhecimento [Ciências Físicas) + lá, Conhecimento 
(E iôncias Noturan) + 18, Conhecimento [Tecnologio| + 1d, 
Quwcilror Escrito +6, Obsorvor 415, Oficios (oletrânica) 
HI4, Óficios [formacêutica) + | 6, Olicios (guimico) +14, 
Pesquisar +16, Procuror +16, Trotor Ferimentos +15; 
Talentos: Cirurgia, Controlar Radiocontrole [Talento 
novo), Culo: Conhecimento (Ciêncios Físicas) « Conhe- 
emento (Ciêncios Moturais), Culto: Ofícios [formachuti- 
co) o Trotor Ferimentos, Estudioso; Pontos de Ação: à; 
Reputação: O 


Imunidades: metalionos são imunes q efeitos de 
veneno, sono, paralisia, alordoamento, doenças, efeitos 
de morte e similares. Tam- 
bém são imunes a dono 
por contusão, dano de ho- 
bilidade ou morte por 

dano maciço 


Pele Reflotoro: 
Lagra, assim como tados 
os metalonos, É imundo 
eleitos do radiação, CLNTIO 
microondas, rolos», eb 
roças à suo pele es 
polhodo, qualquer ato- 
qua com bose em luz 
jcomo loser) simples. 

mente refloto, com uma 
pequena chonce [20%] 
de voltar diretamente 
pora qa fonte do emissão. 


Raeli ucõe: 
LoDro só consegue se 
comunicor otrovês de 
omissões de rádio. Elo 
pode “falar” otrovés de 
aparelhos especiais ou 

rádios comuna, o ouvir 
apenas sons que venham 
desses aporelhos, Groçus da 
tolanto Radiocontrola, Loora 
2" tjombém consegue comandar te 
aos celulores e outros opore 
lhos eletrônicos. Sem usar esses ro 
cursos, metdhonos são turdos o não podam falar. 


Redução de Dono 15/=: Looro ignora 15 pontos 
de dano de cado otoque, exceto água (veja o seguir). 


Vulnerabilidade à Água (Ext): águo comum é uma 
substância danoso pora metolionos, cousondo o mesmo 
dono-que ácido froco cos humanos (vejo as regros para 
ácido na descrição do perício Ofícios (quimica) no pógi- 
na 3? de Agõol!). Dono cousado pela águo ignora a 
Redução de Dono e tombém próvoca um fipo de “curto- 
circuito” (penalidade de —2 em jogados de ataque, resis- 
tência e perícias) durante Idá + 1 rododas. 


Perícios: metolianos recebem um bánus rociol de 
+ 2 om testes de Observor o Procurar, graças à sua visão 
amplo. Eles também sofrem uma penalidade rociol de 
É om testes de Saltar devido a seu peso, e nunco fazem 
testo de Ouvir ou Notação 





A metobano Losro Lool, 125 anos (meso-idade paro 
sua espécie), é uma centrsdo renegado. Veio à Terra como 
porte de umo pequena equipe de pesquisa. Encontedo 
com os formos de vido gue encontrou oqui, decidiu que 
servira melhor oo Império instolondo um laboratário 
permonente no Terro. Descobrindo que seus colegos não 
comporilhovom da mesma opimão, fugru. 


Looro está no Tero há um bom tempo, suficiente 
poro conhecer a socmedode terrestre. No momento, está 
msolado em um loborsiéro consiruido nos porões es- 
quecidos de um grande hosprol. Quose todo O epore- 
haogem eletrônico do prédio esó sob seu controle. Ela 
encontro certa dificuldade para mover-se no mundo dos 
terrestres, DOS NÃO POSSU UMA MOVE E nuRco oprendeu O 
ficar invisivel. Poro conseguir o que desejo costumo usor 
morioneies humanos, controlodos com seus implontes 
geradores de dor 


Disionte do pótrio-mãe e cente de seu crime, Loora 
tento compensor o sentimento de culpa com profundo 
dedicação oo trabalho. Ela não encontra nenhum valor 
em vidos terrestres, exceto como maoteriol de estudo. Nu- 
merosos crialuros da Terra, entre pessoos e onimais, s0- 
freram e morrerom sob geus instrumentos. Os menos 
afortunados encontrom-se cindo vivos, 005 pedoços, pro- 
s04 em múquines, implorando por uma morte rápido, 


Como o maoria dos metohonos, Loora tem medo 
insinivo do escuro e comserro seu loborotório muito bem 
iluminado. Quando descobriu que olios doses de rqos-x 
são letars poro terrestres, teve o dé de instolor equipo- 
mento radiológico na escodo que levo 00 laboralóno; 
como metalianos são imunes o radiação, elo própria pode 
entror e sor sem problemos. Desiigo o aparelho apenas 


quando preciso tronsporior cobomos. 


Loora não tem grondes hobilidodes de combate, 
Não sobe lutor e nem vsor ormos. Sua único chonce em 
umo luto seriem o gronde forço e resistência naturais dos 
metolionos. Personogens com armas suficientemente 
poderosos podem derrotá-lo, s& conseguirem penetrar 
em seu esconderijo. 
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Quando usamos um hospeda! como palco pora uma 
aventura, em gero! não & dificil conduzir os personagens 
jogadores oté lá. Cedo ou torde, em alguma ocasião da 
componha, eles ocobom se metendo em encrenco sufic- 
ente paro necessitor de socorro médico. De qualquer 
forma, equi vão oulras maneiros de kevor os personagens 
ao obscuro Centro Hospdolor Potro! Hopper: 


Valerie: o descporecimento de Valerie (ou qual- 
quer outro NPC) pode levor 05 oventureiros O investigar 
o hospital. Personagens que consultom livros com tre- 
quência conhecem Volene, pelo menos de visto — oh- 
nai, elo trobalha em uma dos motores bibliotecos do 
país. Sena conveniente pora o desenrolar de uma aven- 
tura se pelo menos um personogem fosse um porente, 
amigo intimo ou mesmo seu namorado. 


Escravos: descobrindo sobre os conhecimentos e 
habilidades especias dos heróis, Loora deseja tá-los 
sob seu controle. Tentoré fores com gue venhom 00 
hospital, lançondo iscos ou provocando acidentes que 
resultem em uma comeemente infernoção. Se conse- 
guir, vol instolor neles seus implantes controlodores. 


Doli por dionie os oventureiros serão usados poro tro- 
zer novos cobaios e eliminor pisios sobre suo eistêncio 
até que consigam Irror-se 


Procura-se: Dos olhos dos culros melolianos, O 
doutora Loora enlovuguecsu completomento. Mesmo sam 
mencionar q desobediência imperial, suo crusidade 
poro com outros formos de mdo é inoceável. Ela é 


procurado por seus compoinotos poro ser levado de 
volta à Metalion e raceber trotomento médico adequo- 
do. Os aventureiros jogadores podem ser convocados 
ou monobrodos por metalanos paro descobar o poro- 
deiro do fugitivo. 


Cobaias: em suo busco insociáve! por novos des- 
cobertas sobre o anatomia e fizologio terrestres, Looro 
sempre estorá inferessodo em pessoos com poderes 
especiais. Personogens com certos poderes ou vonto- 
gens inçgomuns vão desperior suo sede de conheci- 
mento. Se descobrir sobre estes personogens, elo uso- 
ró suo influência sobre os médicos do Centro Hospito- 
lar para otroí-los. 


FALADINO & KATABROK 


Pré-Requisitos: Rodiocomunicoção como 
qualidade espedo!, metobono 


Você aprendeu como vsor suo vor radiofônico 
poro comandor aporelhos eletrônicos. 


Berefido: uma croturo com este tnlento pode 
operar aparelhos eletrômecos à distôncio, usando 
openos suo voz. Fie tombém pode “cur” trons- 
missões de oporelhos eletrônicos, COMO SE possu- 
isse um wolide-talse, telefone fixo ou celulor, e 
fazer testes de Usar Compulodor mesmo sem um 
aporelho por perto lopenos “ouvindo” o Internet). 
O olconce desto habiidade é guel a 100m multi- 
plicado pelo modificado: de Intebgêncio. 


a 


Esto habilidade mmetohoro lhes permite usor 
sua voz rodrofênico paro controlor certos opore- 
lhos eletrônicos. O personggem deve lesior q pe- 
ricia umo ver poro estabelecer comício, e novo- 
mente poro codo ordem emado vo aparelho. 
Um oporelho “dominado” não poderá ser opero- 
do manualmente, 2 menos que o conscção de 
sódio seja cortado. O controlador deve conhecer 
razoovelmente q estrutura do oporelho o ser con- 
trolodo (tolvez com um teste do periõo Engenho- 
ro). Máquinas simples ou não controlados com 
rádio, como ormes, fermamentos, portes biânicos 
é robôs, são imunes 


Rodiscontrole é uma perioo M/MD que pode 
ser possuído por robás, ohenigenos e Supers. Re- 
dutores: =| paro umo distância supedor o 2.5 qui- 
lômetros; =? para mom de 25 kms; 4 poro mois 
da 250 kms; É paro mos de 2.250 km [de um 
hemesfário a outro, de uma lva o seu planeta) 
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“o papel do 
*"Maniqueísmo 
nos mundos do RPG 








“No templo de Pelor existe um tomo antigo. Quando o templo recruta aventureiros 
para missões muis sensíveis e importantes, cada um que deseja participar deve 


beijar o livro 


Aqueles que possuem um coração maligno são feridos pelo poder 


sagrado, e mesmo aqueles que não são bons ou maus ficam atordoados. Somente 


seres bondosos podem beijar o livro 


sem correr perigo e convertem-se, portanto, 


em pessoas de confiança para as missões mais importantes do templo. O bem e o 
mal não são conceitos filosóficos no mundo de D&D. Eles são as forças que 


definem o cosmos.” 


— Dungeons & Dragons: Livro do Jogador 


Mani ismo. Um precerto surgido no Século Il, 
coli o Es E criou-se umo seito religioso que teve 
adeptos no Índia, China, África, Espanha e líóiia. 
Sagundo es doutrina, o universo é comandodo por 
dois primei opostos e irredutiveis: Devs, ou o Bem 


obsoluto; e o Diabo, ou o Mol absoluto. 


UQ maniqueismo & o bose de todas os regiões cristãs 
— QU SEO, QuE! DOSGODSS Nú 


namentos de Jesus Cristo o colodcismo, 


“do. péisdo 
+ protestoniziao 


ini 


É surr ESSO. Eros 


é rúligões ortodosos orientois. Nó 
que q eterno botgiho entre o Bem e o Mol sempre tenho 
sido um temo poderoso, presente no moiono dos grondes 


hr'stórios e oventuras 


Em nenhum outro jogo de RPG 


imporionte quano em Dunceces & Dea 


e o Mol são mais do que rehigõo ou fil 


esso botolho & tão 
nos Agui o Bem 

soa, mois que 
apencs pontos. de vasto: são torço: fundamentos do 
universo, energios tão actvontes quanto o grovidode. o 
vido c4 o mágica O Bem e o Mol oferecem poder e 
recompensos q seus oceptos, migom seus 
odvarnóros. Menhumo entidade » poderoso — 
sejom deuses, diabos ou demônios — pode existir sem 
algum tipo de ligação com estos forços. Na verdade, mos 
mundos de D&D, nenhumo cnoturo vivo estó totoimente 


irrra do influêncio de Rem ou do Mol. 


CEM COMO 


| 
EO TEM 


ão moconte no 

do mundo? A res DOSfo talvez 
sfeio em suo fonte de inspiração direta: O 

Sida Dos Ants e cuiros obras de ) RR, Tolkien 

Com seus ellos. & Ss magos e 

hobbits o farra de duda a 

tontonoa medieval como conhe 

cemos — é pastos lemos de 

longos penodos e seres en 

contados. o Bem e o Mal são 

muito nitbdos. Podemos ver com 

clorero gvem são os “eoraos 

Dóris E 08 “Coros mos, E profico: 

mente não ho meotermo. 

quns persondgens mostrom eventu- 

ois momentos de fraqueza [como quon- 

do Boro tento roubor de Er 

Anel), mer 

dem ser colo 

em um Pin 


Por que o moniqueismo é 


a bins D = MmGHNOr EPs 


MEM, )- 


boo o tm 
f 


RESTO 
odos sem dific 


"= 


crssim focos po- 


tirada 
dois PTues 


No cobro da Tolkien, o Bem é & Mol não podem 
Dersa no mesmo pessos cu crotura. Us orcs 200 ellos 
tronsmutodos pelo Mol. Trolls são entes contaminados 
pelo Mor, Sorumon e Grimo Lnguo-de-Cobra são huma- 
nos seduzidos pelo Mal. E o famigerado Um Anel é tão 
fermedo reteebigo porque cormompe crasturos bocs. ho 
riada- ado de Sou 


: Doro o 


Es poro D ron, o Mol absoluto. 


ZE 


Esse confio veio poro o RPG juntomente com 05 
mogos. ellos a engraas tornando-se um elemento fundo- 
mento do joga. O Bem e o Mol combotem pessoolmente, 
Como Ceqses E demônios, ou alrovés Ce sels inmeros 
compedes, Polodanos conto covaleiros megros. Clérigos 
contro culiistos. Aventureiros contro monstros. Heróis 
contro vilões. Esto bolonço moro! (existe também à bolança 
ético Ordem/Coos. mas foloremos disso em ouira ocesiõo) 
govema o mundo dos Mosmorras e Dragões. 


los pessons regis, DO do reg) COMO Cparecem 
na Terro-médio? São completamente E sir Dy com- 
pistamente malignos? Tudo é branco ou preto? Muitos 
concordam que não. Para mutos de nós. existem grodu- 
ações de cinzo — o Bem é o Mal estão dentro de codo um, 
é isso nos foz humanos. 


Assim diz o Bom Or Exsteo Decos, um recente suple- 
manto importado de DED, que testa sobre o Bam 
e seus compeões- “O que é ser bom? Musos 
pessoos ficom felires em recitor fongos 
tests de pecodos que não comeie- 
ram, como evidênco da que são 
boos. Mo entanto, aperos evitor o 
Mal! não torna uma pessoa bos — 
solidomente neviro, lolver mos 
não Boo. Ser bom ro 
quer não apenas estar 
2 Mal quando ele surge, mos sim 
gtromente promover o Bem. Pessoos 
boas fazem socrificios pessoois poro 
grudar os outros. * 


Assim, em D&D, 
que não estão imersos em 
nenhum dos lados, mostrondo algo que 
não vemos nos gersonogens de Tolkien É 


existem 


CrNUTOS 
tato lime ta 


o Iies rolidode. 4 tendênco de pessoos e 


croturos que não têm uma inclinação os- 
sum tão forte poro O aço a ou 


mala oe Gente ue no Quer 
levar sotrimento O 


tam b à Tr] 


matar, Ferr Ou 


iNDcemes, .mMaos Sem O 


disposição ou ferço de vontode 


pora lr os outros. Lim par 


so gem nero mão É pólco 





elo lutará, mos po seus próprios intros, Meviro- 
hdodo também reflete o comporiamento dos animais 
CCOPTREAFTA, CLMO buscom DPS proprio SOB DeMÊNCIO, 
ceros croluros sem mente, como construtos 


Lado Negro da Força 


Alguns RPGistos rejeitam Dungeons & Deaçons jus- 
fomente por sou moniqueismo exiremo. Com seus 
severos códigos de comportomento paro heróis, suos 
histórias sobre “o Bem triunfando sobre o Mol”, muitos 
aspectos deste jogo lembram oquelos lições de moral 
tantos vezes vistos em desenhos animados e progra- 
mas infantis. E então se opressom em rotular D&D como 
um “RPG pora crianças”, enquanto jogos que não 
mencionam à Bem ou o Mol seriam mais “oduhos”. 


Bobagem. O moniqueismo está presente em muito 
mais jogos e obras do que se imagina — openos apresen- 
tondo Bem e Mal com pomes diferentos, Vejomos, por 
exemplo, o rconte Star Wans RPG. Ele não emprego o 
mecânico de fendância (ou “olignment") visto em DED 
poro clossificor personagens como bondosos, neutros ou 
malignas, Pelo contrário, seu livro básico faz questão de 
esclarecer que um herói não é necessariomente um “caro 
bom” fofinal, um fropoceiro egoista como Hon Solo 
também pode solvor o gols- 
mo!). Então este jogo não é 
moniqueisto? Dificilmente, já 
que temos os Covoleiros Jedi 
e os lados Iluminado é som 
brio do Forço. No verdade, um 
dos momres alrolivõs nesto 
fogo é tentar evilor que seu 
personagem Jedi cmo vitima 
do Lado Negro. 


Cati or Crainmy é um RPG 
de horror, o mais clássico 
deles. Agui, investigadores 
do oculto descobrem povco o 
POUCO que O vitrrerso é povo 
ado por dovses-montiror on 
cestrois, e que o humonido- 
de estó condenodo — não 
importo o quanto lute. O hor- 
ror reside no fato de que 
existe o Mol absoluto, mas 
não há um Bem absoluto. 
Então, todos 04 humonos são ] 
bonsf Nem pensar! Quanto 
mos entom em contolo com o verdade, mais loucos 
ficom. Personagens jogodores de CoC perdem Pontos 
de Sanidade sempre que presenciam conos chacontes, 
usam magros proibidos ou encontram criaturas inumános. 
Seus adversários principais são cultistos que veneram 
os deyses-monstros, e que há muito tempo já perderam 
todo o sonidode. Ou seja, cultistas são humanos que 
possorom poro o “lodo do Mol” 


I 


E como falar sobre Bem/Mol só moncionor Vaio): 
A MASCARA? São duos polovrinhas que não oporecem em 
va Fecho de Personogem, e dentro do Mundo dos Trevos 
chegom a ser motivo de piodo. No enfonto, sempre que 
umo pessoa é transformado em vampiro, posso o viver um 
delicodo equilibrio entre suo ontigo condição humano & 
sua recêm-desperiado Besto interior. Esse equilibrio é 
medido olravés do Humonidode, que voi de O o lÓ. 
Proticor atos malignos faz sua Humanidade cair e, se elo 


ocobor, você é reduzido o umo fera onimolesco. Os 
vompuros do euito conhecido como Sobá livrom-se do 
própra humanidade Oss Guar [e [e] enados, o pOr 1EFO 
representom os “vilões”. Assim, Vampiro é sobre o Bem 
& o Mol lutando no interior de codo um. 


[Este era, pelo menos, o principio original do jogo; 
mais forde, novos regros ofereceram cominhos substitutos 
pora o Humanidade, permitindo que membros do Sobá 
pudessem sor usados como personagens jogadores. | 


Lados do Conflito 


A luto entre o Bem e o Mal pode estor presento 
em muitos RPGs, mos não é o elemento mais importon- 
te deste jogo. E nos cenórios onde essas forços não 
existem? Neste coso, quem são os ontagonistos? 
Onde está o conflito: 


“Conflito” é a polovro-chove. Não há uma ambien: 
tação de jpg — ou mesmo umo úmico história de aventura 
— prado não existo conflito. Sem conflito, não há odror- 
sório o derotor, não há adversidade o superar, não há 
decto o vencer. O conflito nõo é sempre contro um 
adversário, pode ser contro quolquer obstáculo ou dificul- 
dode. Uma corrido contro o tempo, um mistério o ser 
resolvido, um desastre naturol vo quol sobreviver, umo 

metaomoriose à qual se odoptor, uma fro- 
QuEzo pessoal O vencer.. 


Cerlo, um conflito existe em quose 
todos os históricos, e não preciso ser contro 
inimigos vivos. No entanto, pelo menos 
paro RPOistos, à moror porte dos conflitos 
será contro ontogonistas. Ou seja, perso- 
nogens cu Cronos com inferesses Dpos- 
tos 005 seus 


“Mos 1550 não é o mesmo que à Bem 
contro o Mol?” Sim, em muilos Cosos, mas 
não necessoromento, Os lodos de um 
conflito nem sempre estão corlos ou erro- 
dos — certo ou emodo dependo apenas do 
ponto de visto de codo lodo 


Voltemos oo Mundo dos Trevos Já 

Constatomos que existe o botolha do Bem 

conto o Mol inlemamente, em codo vam- 

piro — mos não externomente, Agui não hã 

um fodo “bom” ou “mou”, apenas lodos 

Com suas próprios convicções, seus pró 

pros concertos de certo o errado. Coda 

rogo desta linha é baseado em um tipo de 

cnóturo sobrenatural, + apresento oo leitor o ponto de 

visto desso criatura como sendo “correto”, Em Vaio, os 

Coinitos são seres omoldiçoados que tentam sobreviver 

à suo sina, enquanto os lobisomens são feras selvogens 

que tentam destruí-los, Já em Lossomem vemos os Garou 

como defensores do Mãe Noturezo, adversários dos 

vampiros, pors estes representam o entidode Wyrm que 

moculo a Terra, Contra todos eles, os Coçodores do jogo 

Hunter são humanos com poderes especiais, que tentam 

extórminor os monsfros paro proteger o humanidode 

Lodos de um conflito, Mos quem está cero ou erodo? 
Onde estó o Bem ou o Mal? 


Se o moniqueismo é poderoso em D&D, nem todos os 
seus titulos dizem o mesmo. Talvez um de seus mais 
revolucionários cenários, oindo poro o entigo versão 
AD&D em 1998, tenho sido o trilogia Juxancor, Nesto vasto 
ho viviam dois povos: o oeste ficavam os Knorr, uma noção 





de poderosos e orgulhosos bárbaros, recém-chegados de 
smo terra olêm-mors o leste hovio os Choronh, umo 
sofisticado nação de mogos, dizimade por uma prego e 
doando poro se reerguer. No livro lavo Or WaR, 08 perso- 
sogens logadares podiam ser bórboros + combater o “povo 
quebrado” e suo mogia maligna; em lue or Destiny, são 08 
magos que tentam repelir os invosores sehvogens com sua 
múgico e seus engenhos mecânicos. E o série se comple- 
tovo com Lano CÉ Leceso, um livro poro o Mestre, com 
cventuros envolvendo os dous povos Talvor pela primeina 
vez em longos anos de ADED, não hovio um lado corto ou 
erodo. Não hovia o Bem contro o Mal 


E quanto o GURPS* Aqui, com certeza, não existem 
certos ou emodos, Codao personagem é formado por umo 
coleção de vantagens e desvantagens escolhidos pelo 
rogador. Algumas, conto Código de Honra, Honestidade, 
Songuinolêncio, Sodismo e tantos outras, são cloromente 
“do Bem” ou “do Mol” — mas elos podem ser combinadas 
de muitas formas. Afinal, se olguém sempre diz a verdo- 
de, fico furioso focilmento o tom medo de aronhos, elo é 
bom ou mov? O slstemo genérico de Steve Jockson 
permite coisos assim, resultando em personagens Uni: 
cos, com suas próprios qualidades e defeitos. E não é 
justamente isso que nos define como individuos? A somo 
de nossos virtudos e pecados? 


Injustiça no Oriente? 


Já foi explicado que o maniqueismo está presente 
nos religiãos cristãs e, portonto, em muitos de nossos 
histórias. Isso é vordodeiro para culturas ocidentais. 
Portanto, vale poro apenos esto metade do planeta. 


Em gronde parte dos cultos orentok, não existe Bem 
absoluto ou Mal absoluto. Deus e o Diabo estão 06, no 
forma de “grandes espíritos” ou portando outros titulos 
mos o unmeno não se fundomento no conflito entre emos 
forças, E gm Et SOU equilibrio. Positivo o negolvo, pi o 
var, vicio e morte, criação e destruiçõe, inicio e fim. Lim não 
existe sem o culto, então ambos são necessários. Não 
existem o “Bem” ou o “Mol”, não existem 
coisas boas ou ruins, pos fudo é 
todos no existência ham suo função, 


Vomos prestar olençõo nos 
histórias de oventuro vindos do 
Drente — pelo menos, oquelas 
que chegam mais locilmento chá 
nós, no fomo de séries de TV, 
quadrinhos e videogames jopo- 
neses. Por que não ENconÍvamos, 
nessas histórios, os mesmos he- 
róis q vilões que temos aqui? Por 
que não lemos Vingodores, Ligas 
do Justiça ou Superomigos? Por 
que o Japão tem defensores de 5 
Tóquio, mas não tem defensores | 
do Bem ou do Justiça? 


“dustiço” & um conecto astros 
nho paro os orentais, pois implica 
em proteger o “cerio” e punir o 
“errado”. É roro encontrar, em 
onime/mangá/games, heróis Qué 
lutom “pelo Bem” ou “pelo Justi- 


ço”. Os joponeses têm valores diferentes, suas metos são 
oulras, e o mesmo vole poro seus heróis, Os Covaleiros do 
Zodiaco lytoram pora proteger suo deuso Athena. Goku e 
os outros Guerreiros Z lutaram poro realizor desejos com 
as Esferos do Drogão, ou paro proteger sous amigos. Inu 
Yosho luto poro recuperor o Jo dos Cuatro Almas e 
tornor-se humano. Treinadores de Pokémon lutam por 
vitórias em tomeios, Sakuro lutou paro recuperar os Cortas 
Clow. e os mercenários de Cowboy Bebop lutam simples- 
mente pola prévima refeição! Tente lembrar de seus heróis 
japoneses fovoritos, e terá dificuldade em apontar algum 
que lute apenas “pelo Jushço” 


Tombém é dificil rotulor “vilões” legítimos nessos 
histórias. Agui no Ocidente, não há um único longo 
motrogem om onimoação da Ciara sem num grondho vilão, 
invariavelmente destruído ou costigodo no final; enquanto 
isso, no Jopão, o diretor Hayao Miyozoki ençonto o mundo 
com obros como Meu AmGo Toroeo, Pestesa MoNDONDRE E À 
Vista DE CHinro — todos histórias sem vilões! 


Cloro, tum o Mestre do Sontuário, o Grande Freszo, 
aquele Sephiroth apelão filho da... sim, à Japão produz 
oventuros que envolvem vencer vilões, Mos o que, exo- 
tomente, forno essos pessoos “vilões"E Será porque 
pertencem qo lado do Mol? Não, porque aqui não existe 
o Bem e 0 Mol, Nestes cosos o “vilão” d um antagonista, 
umo pessoo com metos é objetivos opostos dos dos 
protogonistas. E será que ele estó errado? Você pode 
ocompanhor vários mangás e onimes openas poro des- 
cobrir no final, surpreso, que o assim chamado “vilão” 
apenas profegio olguém que amava, ou fentovo comgir 
uma injustiço pessoal, ou fazia qualquer ouro coiso que 
nós tombém loriamos em seu lugor 


Os joponeses não sdo moniqueistos, mos jogam 
RPG. Eles preferem versões eletrônicos, consagradas por 
séries como Finai Fantasr, Prantase Star o KenosAcA O RPG de 
mesa é pouco comum no país, mas fem seus proticantas, 
Um grupo deles, jogondo no escola com um smemo é 
cenário próprios, levou avante uma componha que go- 
nhou versões em livros, quadrinhos e desenhos onimo- 

dos. Ero chamada Lovoss Tou Sem — ou 
Reco or Lobos War Esto 
obra de Ryo Mizuno foi fone 
mente influenciado pelo pri- 
meira edição de Dusctoms & 
Drasoms e mois torde inspi- 
rou todo umo geração de ani- 
mas, meongós E gomes japo- 
nosas bassados em fontasio 
medisvol, E mesmo nestos 
histónos, que vieram de D&D, 
não temos grondes doses de 
moaniquelsmo: seus “vilões” 
lutam por cousos próprios, 
que podem ser tão “justos” 
quonto os cousas dos heróis. 


A batalho entre o Bem o 

o Mol é porto integrante de 

| nosso culturo, e também dos 

jogos de RPG. Mas este é um 

jogo que coda grupo jogo 

como quiser, Então cobe o 

vocês, jopodores e Mestres, 

| decidir qual o papel destos 
forços em suo componho. 


PALADINO 











Caramon, de 
DaagonLance: muro 
mais que uma 
maquina de dar 
J E “porrada! 


o 








a pensando nos artigos que já li com dicas para 
e percebi que a maioria deles toi escrita visando 
cipalmente o Mestre de Jogo. Existe uma certa 
carência de textos para auxiliarem os jogadores de 
APG e lornecendo dicas para estes melhorarem a re- 
presentação de seu personagem. 


Pensando nisso, pensei am escrever uma série de textos 
turtos com algumas dicas sobre as classes básicas do 
Dunceons amo Dragons, com algumas observações vindas da 
minha experiência nas sessões de jogo. Espero que esses 
textos ajudem aos jogadores iniciantes a entrarem mais 
em Seus personagens é inspirar 0s jogadores experientes 
a terem mais idéias de melhorar a representação das 
Classes básicas e compartilhar com os demais. O APG é um 
hobby onde estou sempre aprendendo coisas novas, & 
mesmo quando achamos que já vimos de tudo em uma 
mesa de jogo, aparece um jogador iniciante que nos mos- 
tra uma nova lorma de representar 0s seus personagens. 


Vou começar pela classe mais básica de todas, a primeira 
Classe por onde a maioria dos jogadores iniciantes come- 
am: o Guerreiro. 


Representar a classe do Guermeo é como tocar molho. com um 
pouco de treino e decorando as poskções. o violão é um dos ins- 
trumentos onde se aprendo a locar mais rapidamente, porem, é 
um dos mais dificeis de 5e dominar completamente, requerendo 
muitos anos de prática — qualquer um que já ouviu o violão clás- 
co sabo à encemo diferança entre O BOM cristalino é compléxo do 
lamoso “arranhar” ouvido dm acampamentos, viagens do ônibus 
de galora & “luas” na praia. 


Guardadas as devidas proporções, a classe do Guerreiro também 
é assim, é uma das classes mais rápidas de se jogar (para o 
iniclanta basta apenas saber ataca O seu inimigo usando a enor- 
mo espada que carrega) porém uma das mais dificeis do se domi- 
nar Repare em personagens complmos como Gatr do fabuloso 
anime Beasers, Caramon de Descomance (leia à trdogia dos gêmeos 
Tams Treoor que vocês verão como o enorme irmão de Haisiim é 
um personagem fascinante), Cloud de Fina. Fasmasy Vil, Maximus do 
lima Gaimanor, etc, que demonstram que mesmo sendo da classe 
aparentomento simples dos guemelros, demonstram muitas 
nuances e motivações. sá tomando personagens fascinantes 


O Guerreiro é à classe mais básica do herói aventureiro de mun- 
dos de fantasia. À clássica imagem do herói que parte em busca 
do aventuras d à ligação diseta para com o quemelro, Mas vamos 
analisar cada parte do querreiro tendo como base à ficha do per 
sonagem. Como essa artigo visa mais O Dusscos amo Drações D20, 
vou usar as caracierísticas desse sistema que podem ser facil- 
menta adaptadas para outros sistemas. 


A abordagem desto toxto, tirando ds corcteristicas da classe à 
partir da ficha de personagens, simula o trabalho que será feito 
pelo Jogador, ao passar todos aqueles numeros e anotações de 
sua ficha para a representação em si do persônagem, Mas vamos 
começar com uma coisa muito importante que não aparece na 
ficha, à biografia do personagem! 


Biografia de um Guerreiro 


Uma boa biografia para um personagem ajuda muito em sua repre- 
sentação am uma mesa da jogo, Os grandes guerreiros dos filmes & 
livros tbm histórias fascinantes, que colocam as bases do sua 
psicologia o de seus objetivos em seguir uma vida de aventuras. 


Lim guerreiro tem que ter fido motivações para seguir O estilo de 










vida marcial, É interessante, ao criar a biografia do seu guerreiro, 
que o Jogador pense nas seguintes perguntas: 


1) Por que O meu personagem dechélu ser um quermeiro? 


2) Ele teve alguém ou alguma organização pará se espelhar? 


3) Por que ala não preferiu uma vida mais pacata, de farendeiro 
ou mercador? 


4) Quais foram suas primeiras impressões solve 05 guerreiros que 
vivam em seu local de nascimento/crescimento? 


Os personagens da jogo normalmente definem a carmelra que vão 
seguir com base em experências na sua infância. A profissão do 
pai, por exemplo, pode incentivar o personagem à se tomar um 
querrairo de duas formas: como forma de seguir a tradição da 
lamlia (caso o pal também tenha sido um guerreiro) ou como 
forma de dr contra a tradição da familia (caso o pal não tenha sido 
um quermeiro). Um outro fator que pode imlugnciar & alguma forma 
de contato é admiração do personagem para Com um guemeiro, 
talvez um visitante em sua vila, ou um exércio que tenha libertado 
O sau povo de algum frano ou monsiro. 


A motivação para seguir à carrotra é mudo importando para cofinir o 
tipo de guermbiro que o personagem será Por exemplo, se quando 
criança o personagem viu 05 soldados do reino libertarem sua terra 
da escravidão de um monstro, certamente ele tentará entrar para a 
milicia ou para O exército do reino quando crescer Mas, se por 
BiCnão ch viu à sua vila ser destruida por um axórcito inímigo, elo 
certâmente irá seguir um caminho mais independante, podendo virar 
atá mesmo um mercenário. Abalxo seguem cinco sugestões de 
motivações Com O respectivo tipo de queTeio que D personagem 
poderia se tornar, Fica à cargo do jogador criar outras de acordo 
com sua criatividade ou usar algumas iógias como inspiração 


10 PJ (Porsonagam do Jogador) é neto de um lendário guariiro 
E se revolta por seu pal fer se tornado um fazendeiro. Ela passa à 
infância vendo a velha armadura e a velha espada de seu avô no 
sótão da fazenda o treinando com espadas dê madeira com Seu 
melhor amigo(a). RESULTADO: O PJ se transforma em um quarre- 
ro independanta porém com multa ética, procurando seguir 06 
passos do sou avó & sonhando em criar sua própria lenda. 


210 PJ é uma mulher que sempre sa revoliou com a discrimina- 
cão comira 0 seu sexo. Desde criança procurava provar para todo 
mundo que podia fazer ludo que 05 meninos faziam. Um belo dia, 
seu pal à encontrou irimando com uma espada da madeira O à 
puniu severamente por isso, dizendo que uma mulher jamais seria 
uma quorreira, RESULTADO: 0 PJ se translorma em uma guerreira 
extremamente letal e complatamente cintca com 05 homens, Ela 
pode agir como justicera, punindo homens que maltratam mulhe- 
nos é lutando contra todas as formas de machismo. Seguinia 
tacilmente à carraira de Corsária, Mercenária, ou até mesmo 
Capitá da Milicia, como uma forma de provar 40 seu pai (que pode 
já estar morto nessa ópoca) que ele estava estado. 


9) O PJ nasceu dotado da uma força edraordinária é era chamado 
desde pequeno para fazer lrabalhos pesados, como camegar multa 
lênha ou trabalhar no campo. Corta vez, cercado por uma gange 
de desordeiros, usou de sua lorça para se defender é percebeu 
que tinha talento para bater em seres humanos. Cresceu procu- 
rando desenvolver esse talento é acabou entrando para uma 
companhia de mercanários. 


4) O PJ era um pacalo Flho do mercador quando viu à sum casa 
ser invadida por ladrões que mataram seus pals & seus irmãos. 
Ele conseguira fugir miagrosamente, & depois de se ver herdeiro 
da fortuna do pal, dedicou todos 05 seus recursos para treinar & 
se transformar am um guerreiro imbatível. Anos depor, já um 
guarmolro dnvejávol, oho parto em uma formada de vingança contra 
todos 05 mallnitoras da região. 


5) O PJ nasceu dentro de uma sociedade marcial, onde os fracos 


o 


= 
E -, K 
“. =. 





merrem cedo e 05 lortes vão sobrevivendo. Apesar de ter indole 
boa, O guasreiro aprende a matar desde cédo, e apenas a sua 
habilidade com às espadas o mantêm vivo no lugar Quando fics 
adulto, els consegue sa da sua terra natal para conhecer outros 
povos. jurando nunca mais vofiar 


Pronta a biografia, o jogador deve firar deta as armas favontas do 
querreiro, suas técnicas de lutas mais usadas, 0 modo como ele 
encara as batalhas, o modo de tratar 0 derrotado, à sua visão da 
honra & O seu código de conduta, Depois de pensar em tudo isso é 
que se deve montar a ficha. Este querteiro com certeza será um 
personagem interessante e fascinante. Vamos agora dar uma 
olhada em como interpretar diversos fipos de guerreiros com base 
nes caracteristicas básicas da ficha de personagens. 


Os Atributos do Guerreiro 


Normalmente, quando em jogador cria um personagem guerrei- 
ra. ele coloca os maiores números no “binómio do poder”, 
Força e Destreza, para depois completar com Constituição, 
criando o “armário” que será a “máquina de bater” do grupo. 
Apasar dessa estratégia ser racomendada. depois de algum tempo 
o jogador acaba cansando de criar personagens fores € burros. 
Nem todos 05 guerreiros tem que seguir o arquétipo do “Rambo”. No 
meu grupo ds jogo. normalmente, ao invés de rotarmos 05 dados 
para fer 05 ainbudos básicos, eu uso 0 sistema de pontos do 
Mevorainter Nights (e que está no SDR do Sistema D20) ou seje 


“Todos 05 personagens começam com & pontos em seus atribo- 
tos. O Mestre dá para cada um deles pontos pará distribusr (22 
pontos para campanhas desafiadoras, 28 portos para campanhas 
diiceis ou 3? pontos para campanhas heróicas). Até o atributo 14, 
os jogadores compram pontos de atributos na razão de 1 para 1. 
Para passar de 14 para 15 0 custo sobe para 2 pontos para 1 
ponto de atributo. De 15 para 16 0 custo é também de 2 para 1 
De 16 para 17 0 custo val para 3 pontos por ponto de alrâuito. De 
17 para 18 o custo também é de 3 para 1, de 18 para 19, o custo 
aumenta de 4 pontos para 1 ponto de alributo” 


Dessa manera, ds jogadores podem montar 0 personagem que 
desejarem, & criar mais cores para O quesreiro em questão Vamos 
agora ver como funcionam os atributos mais retaclonados com a 
personalidade do guerreiro, a Inteligência. a Sabedoria e 0 Carisma 
Colocarel dicas para à representação dos extremos desses atribu- 
tos, para que O Jogador encontre a melhor descrição para O 50u 
guerreiro. Considero atributos altos 05 que possuem valor 15 
para cima e atributos baims os que possuam valor 9 ou 
inferior (apesar de nunca permitir que 05 jogadores 
criem personagens com valores menores que 8. 

salvo casos especiais). 


Um quermeiro com alo valor em Intefigência 
com certeza recebeu educação formal de 
aiguma forma, sabendo lar & escrever, E 
possuindo sãos conhecimentos de 
cultura, arte ou política Saberá se E 
portar em relação 205 nobres de seu «did d 
mundo e estará sempre consciente da 
política q das maquinações que acom- 
tecem dentro da corte. Um ato gude O, 
inteligência aumenta 0 número de Er- à 
suas conhecidas e com issó à capach 
dade do guerreiro de adquirir conheci 
mentos em fvros sobre geografia, 
história de um lugar & uté mesmo 
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Um guerreiro com baxa Inteligência, será incapaz de talar cometa- 
mente, O qua deverá influir na relação dos PdMs (Personagens do 
Mestre). Não saberá ler nem escrever é será supersticioso em 
relação ao que não compreende, soja magia Ou ciência. 


Uma alta Sabedoria fará com que O guerreiro tenha “manha” de 
combate, que reaja instintivamente quando em perigo & perceba 
com seu instinto & experiência. a melhor estratégia para determi- 
nada situação. Sabedoria é um conhecimento prático, dierente do 
conhecimento representado pela Inteligência & pode ser vir para se 
adaptar a siuações dferentes, mesmo que O querméiro não à 

, Canan, por exemplo, apesar de nunca demonstrar 
mure inteligência (ake várias vezes descobre que foi usado pará 
os interesses políticos de um nobre contra outro, ou acaba destru- 
indo Rens mágicos que desconhece) sempre conta com sua 
Sabedoria de Bárbaro para escapar dos perigos, saja uma malvada 
broa de poucas roupas que quer seduzilo para depois matá-lo ou 
seja para ficar de prontidão quando senta que algo está errado no 
lugar onde se encontra”. O Guerreiro sábio é o clássico herói 
experiente, que controla à sua impulsaidada em tavor da estraté- 
gia, e que sabe recuar de um perigo quando ele é maior do que 
suas forças (uma ação que é diicil de ensinar à maiona dos 
jogadores, porque sempre acham que todos OS pérbgos que O 
mesiro coloca na Sua avertura são para ser ederminados, O que 
au chamo do vicio de “zerar à dungeon”). 


A Sabedoria também raguia a força de vontade é por conseguinte, 
a coragem. Um afto valor de Sabedoria criará um guerreiro perse- 
verante, que não desistirá facilmente de seus objetivos. 

Um Guerreiro de baixa Sabedoria será impulsivo e prepotente, 
podendo ser vaidoso ou introveródo. Ele se lançará ao combate 
desesperadamento, sem pensar na sua própria segurança. Tam- 
bém terá dificuldade de reconhecer a seriedade e o perigo de uma 
situação, e caso não seja contido colocará o grupo em perigo à 
todo momento. Alêm disso, terá pouca força de vontade E não 
será mus corsjoso. sendo facimente assustado com canas que 
fujam da sua compreensão (é claro que uma pessoa assustada 
ainda pode ser perigosa, principalmente quando se é um “armário” 
de força 25 e Sabedoria 6 com medo de um singelo esqueleto 
ambulante de uma apresentação circense, 0 que acabou na des- 
truição da arquibancada na morte vários inocentes expoctadores, 
o que fingimente me fez evitar a criação de Pois trofis). 


Como “conter esse guerreiro? Bem, isg0 É uma técnica que 
aprendi com 0 passar dos anos no ADAD e no 
D&D: quando no grupo existe um daqueles 
guerreiros imputsivos (com baixa sabedoria) 
que ficam caçando brigas e confusões em 
todos 05 hagares, para evitar O eermi- 
e não precoce dos aventureiros (minhas 
| aventuras são sempre em nível de 
dificuldade hardcore) eu induzo um 
dos Pds a agir como um sistéma de 
contenção do personagem impulsi- 
vo. Assim, toda à vez que o quer- 
relro impulsivo caçasse contusão, 
um dos ouiros personagens agem 
como sa fosse a “consciência” 
mexistente do impulsivo. chamando- 
he a atenção & fazendo-o racsocinar 
O interessante é que essa técnica 
parece funcionar melhor quando 0 
— personagem-consciância é uma 
criatura do sexo cos po como 
di aquele velho ditado * 
acalma sé as mais lerriveis Apre Assim 
como com personagens da baixa inteligência. 
nersonagens de baixa sabedoria, para não 
prejudicarem o grupo, precisam da ter carto 


“apoio” dos demais personagens mais favorecidos nesse quesito. 
Du então vai aconteçor como quando eu mestrei Wu or kisses de 
Resenvorr € O bárbaro do grupo (que era mais berro que uma maça- 
neta de porta) destruiu a estah que continha 2 arma para matar 
d chetão do módulo (o grande rakshasa Arijani) porque pensava 
que mia era a fonte das dusões que estava vendo! Assim como na 
nda rea. personagens com muitas deficiências nos atributos 
como infefigência e sabedoria, precisam de cukdados especiais! 


Guerreiro de Carisma? 


Para terminar, um pouco do atributo mais mai utilizado de 
Dungeoes & Dragons: o Carisma. 


Meus jogadores sabem que nas minhas ses50es, eu uso mui 
essa atributo tão mal avaliado, & quando montam 05 seus perso- 
nagens. eles acabam colocando números razoáveis no atributo 
Para mim, cansma reguia tanto o poder social do personagem 
quanto a sua beleza fisica, apesar de separar essas duas caracte- 
risticas no jogo. Assim, quando um Jogador quer criar um perso- 
nagem com cicaírizes na face, mas com alto carisma (um lider 
medo, por exampso) não tem problema Assim, quando surgem 
SRHaÇÕES O [Do que reduzém o carisma (coma 
desmembramentos, cicaísizos, magias. ) eu observo o modo 
como o personagem do jogador reage ao fato e vejo em que basg 
está O SEU carisma, Se É na suz capacidade social ou ma sus 
beleza fica, para depoms fazar a redução. Um exemplo disso é o 
Coísa do Quarteto Fantástico, que apesar de sus aparência de 


pedreguino, é muito carsmático e brincalhão (apesar de ficar meio 
sorumbébco de vez em quando). O Cosa, em termos de 20 tera 


wm alto Carisma (por causa do modo como se relaciona com as 
pess025| mas o Mestre teria que separar 055º Carisma da reação 
que às pessoas que não O conhecem tem ao ver apenas à sua 
parte fisica. Fica aqui a sugestão 

Essa idéia também funcioria para quando o personagem sofre um 
ataqua que prejudica a sua reputação (acusações |nfundadas. 
lofocas. ) que fzzem com que seu carisma social caia Nesse 
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“À Cloudsprotagonista do game Fin Fimrasy VII: 
o guerreiro pode ser compleão, e ainda 
usar uma baita êspada! 


e! 
no 


! 





caso E O contrário, apesar do seu Carisma de beleza fisica não ter 
mudado. seu Carisma social foi abaiado, 


Voltando do Carisma no guerreiro, um alto valor nesse alribato 
indicaria que o parsonagam é um lider nato. Ele saberá inspirar 
sous companheiros & conduzir o grupo para cumpre 05 objetivos 
traçados. Um alto Carisma também indica uma pessoa com gran- 
de comfança em 5i mesmo & com à auto-estima em alta O Guer- 
reiro facilmente corseguirá alados (algo que o Carisma ajuda é 
que é pouco utilizado por mestres & jogadores) para as suas 
missões 6 poderá sair de enrastadas utilizando suz lábia 


Um baixo vaior de Carisma revela um personagem qua tem dificui- 
dade de se relacionar com 05 demais, sendo mal humorado e 
ranzinza Nesse caso, o ideal é que O personagem fique pelo 
menos amigo de um dos membros do grupo, caso contrário, ale 
será rapidamente afastado dos demais. Se o personagem liver 
baixo Carisma mas aka Sabedoria ee lacimente perceberá 2 
necessidade de ler alados no grupo, mas se for uma daquelas 
“máguinas demolidoras”, com baixo Carisma e baixa Sabedoria, al 
nem Deus aguenta uma criatura dessas! Rapidamente 05 demais 
do grupo se perguntarão (O que à gente estã fazendo com essa 
coisa ai?) & 0 largarão no meio da estrada ou em meio à uma 
batalha (eu já vi isso acomecer!). 


Se 0 baixo valor de Cartsma do Guerreiro estiver mais ligado a sua 
aparência física, é ideal 0 personagem andar com um manto com 
capuz para cobrir as suas deformações. À sua homenda aparência 
fisica irá influenciar ma sua personasbdade, fazendo-o mal 
humorado e introvertido. 


Espero que essas sugesiões ajudem os jogadores a criarem Guer- 
reiros interessantes e que sejam lembrados por anos a fio Para 
finalizar fita uma dica tente se lembrar dos quormeros de flimes, 
quadrinhos é ivros que mais fe marcaram e tente ver O que você 
viu neles que ficou na sua memória Coloque esses elementos no 
seu Guerreiro e você verá como terá muito mais diversão em sua 
mesa de jogo 

NETON “NTRO” RIBEIRO ROCHA JR 








A partir da próxima edição, a DRAGÃO BRASIL 
passa a contar com um caderno exclusivo para 
anunciantes. Neste espaço os leitores poderão 
encontrar facilmente jogos de RPG e pontos de 
venda, enquanto lojistas e editores podem divulgar 
seus produtos por preços promocionais na maior, 
melhor e única revista mensal brasileira de RPG. 


Além disso, a seção BARRAQUINHA 
DO ORC também passará a fazer parte do 
MERCADO DA CIDADE, agora com mais espaço 
e também uma seção para lojistas, 
editoras, entidades e eventos. 


Todos os anúncios para a BARRAQUINHA 
DO ORC continuam sendo gratuitos e devem, 

a partir de agora, ter um tamanho máximo de 
300 caracteres (com espaços). Anúncios gratuitos 
serão publicados por ordem de chegada, 

e limitados ao espaço ac Envio 
filretamento: para dragáobrasil(Quol.com.br 





“Para informações sobre anúncios maiores, 
pergunte ao bardo mais próximo ou ligue para 
ha 3052- ao ou 3051 -5826. 
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Os preços desta sóição foram elaborados por Maurício 

“Gorak” Navais: Os comentados são de Dawis Ros 

[E Os preços constantes aqui são minimos para cartas 

E em ólfmo estado de conservação. Ds valoras estão 
expressos am Reais, é devem ser usados apanas 
gomo referência para trocas a construção de baralhos, 
para avaliar seu poder é raridade de cada carta quan- 
do comparada às demais. 
Atençõe: NÃO aconselhamos 5 250 de dinheiro para 
negociar cartas aedisas. 
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No fim de 2000, a Wizidós inovou trazendo 20 mercado um novo 
conceilo para jogos de mimatura Mage Knight Irazia todos os 
stats de cada figura na sua tese. sem necessidade de consulta 
jodemeras tabelas e/ou ficar fazendo contas durante o combeie 
Com 0 amplo sucesso, a Wizkids começou a desenvolver toda 
uma dinta de jogos utilizando-se a mesma base Multidial de MK 
Herocik Mechinriors, sic. À cada novo jogo, as regras eram 
rafnadas e traziam alguns detshes novos e intgressames. cómo 
as peças voadoras de Herbcikx que carregavam outras, & & 
Doube Surge de Mechiiarmos. Esquento 550, MK ganhava 
Expansão atrás de expansão. Mas começava à ficar alrás na 
preferência dos jogadores. Era preciso revitalizar o MK Assm 0 
pessoal da Wizkids resolveu retormutar todo o MK, incorporando 
gigumas das melhoras datas dos outros jogos, além de outras 
ináditas. Com vocês, Maga-Xnight 2.0 

Fara começar, é preciso ressaltar que todas às figuras de MK 
continuam compativeis com o MK 2.0. É bem verdade que 
algumas ficaram mais fracas, como às que possuiam Carga 
cu Decidido. Mas quiras ficaram mais fortes, como o 
Werzbear é D Wergwoll 

O dano a distância das figuras agora é fixo, tal quai o alicante 
Agora, o default são parídes de 300 pontos, & ndo mais de 200 
Há tambem agora O néxus de habilidade. Este novo atributo 
permite à uma figura acurmetar mais de uma habilidade de mes- 
mo fpo ao mesmo tampo! Agors fica sendo possivel uma figura 
com invulnerabilidade e esquiva. por exemplo! 

Quêra coisa é que agora estam dois pos do figura: os 
comsirutos e 05 demais. Lim coretiruio não póde mais ser curado 
por cura normal ou mágica. só pela habilidade Tinker ou pes 
habdidade da Subfacção allante Golemkora. 

Uma figura com 3 alvos e dano 3, pode dividir q dano do jeto 
que quiser entre seus trés aos, podendo inclusive Car Cano 
Fero em 2 alvos é dano 3 em um único. 


Objetivo 
Uma das maiores mudanças for o objetivo. Existem 3 no cenáro 
No final dos 45 minutos, quem ver controlando 2 cu mais deles 
ganha Se estiver empatado, = sim conta-se a pontuação de 
cada um, como no MK original Com so, exércitos 
retranqueiros deearão de mdsix pos fica inviável ficar só na 
retranca e manter 2 obistivos Para controtar um objsiivo. deve- 
se ter uma figura sua em conto com o objetivo, & nenfazma 
figura oponante deve estar em contato com o mesmo objetivo 


Sa estiver, o objetivo está contestado & não será de ninguém “ 


E] 


Dei is DT 


MUCURA, 


Habilidades 


Surge: qualquer figura pode sa movimentar, toemar um click dê 
estorço é atacar remo única ação 


Tipos de Movimentação 


Agóra, além da Bota e da Fesradura temos também Asa e Onda 
copo tipos de movimentação diferentes. 

As figuras fipo Bota e ferradura podem executar o Movimento 
Duplo: Numa mica ação, sles podem se movimentar o dobro do 
movimento normei À cHerença é que as figuras de bota lomam 
um de esforço por isso, as de ferradura não. Assim, todas as 
figuras montadas ganharam bastante valor Em compensação, 
quem tem Carga ou Decidido não pode andar dobrado mais. 
Logo, eles ficaram muito mais fracos. Na prática, essas figuras 
podem tazer Surge sem tomar dano, mas pagam por (559 com 
um custo maior & com uma movimentação mende 

As liguras do fpo onda podem andar sobre terrenos aquáticos 
sem penalidade nemuma. 

As figuras voadoras ignoram qualquer base de figura na 
movimentação, e fogem tirando diferente de um. Além disso, 
alas podem voar aão 

Soaring (Voar alo): Voando alto, uma figura mão interage com 
nenhum tarmeno, sem com outras bases de fegura não voado- 
ras, & também com nenhum objetivo. Nenhuma figura voadora 
pode terminar um movimento de voar ai emtima de outra 
figura. Do mesmo modo, nenhuma figura tamesire terminar um 
movimento embaixo de uma figura voadora pode Ela ganha +1 
na defesa E só pode ser atingida por ataques à ástância contra 
atacantes do chão lima figura voadwa pode começar o jogo 
voando alto ou babxo. Para ir de um estado para outro, diminui- 
se à movimentação no tumo pala metade 

Uma habilidade legal dos voadoras é 0 Strong Fher. Um figura 
com strong Fhar poda carregar uma outra, desós que não 
estoja voando alto e a figura carragada tem que começar é 
terminar a movimentação em contato com a voadora Só à 
voadora recebe marcador de ação, mas a figura carregada 
não pode ter feito ação este tumo € nem poderá fazé-lo de- 
pois de ter sido carmegada... 
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DRAGÃO BRASIL - Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 « SP/SP » e-mail draguobrasilgueL com.br 


Olá, rmiadores de dados do Brasil Aqui 
iza 0 Paladino, savvy? O galante quameiro 
mascarado. temor entre 08 vilÕES, SUCESSO 
estro as raparigas! Estou agui, acompanhado 
pes irilhante e não menos atraente Paadra, 
Dara responder as cartas = e-mails dos Edo- 
ves da (icharán) DRAGÃO BRASIL 

— Eu, com ceriera, estou aqui para so. 
Vocá parece que só está aqu: para se estar 
balançar a capa, fazer cantadas baralzs & 
fear repetindo “savvy” igual 30 Johnmy Depp 
Do filme dos Piratas do Caribe. 

— (Quanta mjustiça, Paladina! Quanta in- 
nas em defesa de sua honra 

— Que jeito esquisito de defender minha 
honra! Convidando de cinco em cinco mu 
os para ir ao cinema, tomar sorvete, sogar 
PavStalion 2 na sua case. 

— Então. acabei de alugar Final Fantasy 
X-?. quer ver? 


— HM. MÃO, 
-— PeASOU nO assunto? 
— 50 um Equinho. 


Saudações! 

À mensagem que se seguirá, lrafa-se 
de uma convocação. O que será lido é para 
você e somente, você. NÃO encaminhe para 

Somos a Org.Comp. (Organização inter- 
Dacional que fendow 0 jogo de interpretação 
Do Brasil) a sistemálica sociedade não sos 
Canbéce, Somss incógnilos, sirálicos e s=- 
Eretos. Assim permanacêramos, pará à tua 
E nossa segurança. Entretanto, recomes- 
damos que faça bom uso do seu livre ardi- 
trio e NÃO NOS PROCURE"! Se não enten- 
dev o lermo procurar... Basicamente, sip- 
mica que é permítio apenas que você laça- 
nos contato, se for soliciado Caso contra- 
rio, NÃO NOS PROCURE! 

Prosseguindo, duranie dezessete me- 


eles está, você. Aparentemente, tens um 
pertil poríeilo para um estratégico jogador 
de Rolepispiog game. Não só isso, mas 
como tambem um forte candidato, frio e 


low com a indicação de uma) informante 
colega Sevjua) o(8) qual pouparemos re- 
velar a fim de prezar sua identidade. Tal 
informante indÍcou sua pessoa & nos 
garantiy aila eficiência de sua parte. Desa- 
credilamos, porém, não descariamos € so- 
mente agora depois de algumas inlervea- 
ções Suas, mudamos de ideia 

Consoquentemente, temos boas novas!!! 
riência revoluciasária, Sua vida não terá O 
a mesma. Em respectivamente, quinze dias 
vúcê passará por uma baleria testilicadora 
que colocara em prálica O que rocê joga na 
leoria. Testes exses que serão realizador 
no nosso DG.WT la conhecerás a definição 
do Alla e do Omega de sua existência no 
Roleplaying game. 

Não invostiramos numja) candidato(a) 
“imtanhi! aventureiro” que pensa estar DOS 
siudias da Dismey'!! E sim, naquele que lem 
de dados, olhar duplo e espirito de lideran- 
a. Se acita que não possuí nenhuma des- 
sas qualidades desafle à sí mesmo. O po- 
der de um RPGista está na vontade de com- 

Todos os selecionados na lase Alia, pela 
Org. Comp, moram em cidades oiferentes e 
ferão que chegar juntos ao 0G.WT, para isso, 
nos escontrarão no aeroporio de sua cidade 
impreterivelmente no horário marcado (caso 
sua cidade ndo lenha acroporio nos infor 
me). Pariirêmos mam vÔo e em seguida prá 
ouiro (esclarecimentos maiores inclusive 
linamceiros ficarão a cargo de sua aprova- 
ção mas teslificações alribuidas a você, sem- 
do que 6/4) selecionado (a) lerá custo zero 
em suas paricipações no qui) 


[escolta UM nome para ser registrado em 
Seu pais, não importa a nacionalidade de 
tenormente envie-nos à agência E 0 número 





negras para e-mail 


indique no subpeci o seção o que 


de sua conta); Abra uma nova coma do o- 
nas 0s nossos e-mai's); A Org. Comp. deii- 
aiu você como: “Aparentemente perfeito” 
redija sua opinião; Esclareça-nos (evite 
respostas costumeiras seja inleligente é 
honesto nes respostas) Aoiepiapimg x sua 
São mio pontos perguntativos, a pri- 
meira bateria que alesta sua missão, fem o 
prazo de 168:hs para nos emitir respaldo, 
a inteligência! Suas respostas, são suas 
representações, seus adendos são nossas 
possíveis convicções. Lembre-se!" O que 
foi e será eoviado. lol para você e somente 
você encaminhar para lerceiros desrespon- 
cesso mão obtiveram. Eles, infelizmente, 
amanheceramt com em variado sabor inse- 
bivoro. Não queira ser mais um. Não nos 

decepeione! 

Saudações da nrg comp 

Org. Comp, e- 


Ahá! Rinalmanta! Meu talento como her 
aventurero foi reconieodo, savwy? Lima enti- 
dade poderosa deseia meus serviços. como 
cabe & todo paladino heróico e eficiente 
Paladina, o que é “amanhecer com variado 
sabor insativoro?” 

— [leve Ser acordes com a docs cheia 
de formig... El! Que comersa é essa Paladi- 
no?! Não está lavando esse emas a sério, 
está? lim monte de gente já recebeu, é à 
maior piada APGisiz da imtemei! 

— Bobagem! Não viu quem são eles? 
São a Org.Comp.! Uma organização intema- 
Glonál que Fone 0 RPG no Brasil 

— QUEM FEZ 1550 FOI A DEVIAM 

— Nah 1550 É para enganar as massas, 
savvy? À Cry Comp deixa que todos pen- 
Sem assim porque são incógnitos, stráticos 
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É secretos. Aliás, 6 que é "strático"? 

— Deve ser 0 mesmo que “testificação”, 
“perguntalivo” & cuiras palavras que não 
existem, inventadas por alguém que finge 
falar dificil, Por favor, Paladino! “A definição 
do Alla e do Omega de sua estância no 
Roleplaying game”?! Fala sério! 

— Tudo bem, minha querida Patadina. eu 
entendo. Você está apenas invejosa porque 
não recebeu o come. Porque à Org.Comp. 


“definiu 2 mim, e não a você, como Aparenta- 


— PERFEITO IMBECIL" 


Culpados! 
tra a DE e ssa polfica de destruição contra 
meu sistema favonto, o GURPS. Houve uma 
época ém que a DE linha matérias sobre ele 
todos os meses, então de repente passaram 
a falar apenas de AD&D e acusavam GURPS 
de ser complicado demais 
Montar um personagem de GURPS é 


far apenas deas labelas E comprar as pe- 


ricias. vantagens e atributos. Combale é 
muito simples, posso atacar partes espe- 
Lina Internet uma entrevista em que um 


“ediior da DE afirma: receberam a maior gra- 


na da Abril na época do AD&D para falar 
bem do jogo deles! As pessoas estão paraa- 
do de jogar GURPS e vocês são 03 culpados. 


Senhor da Guerra, e-mail 


As coisas não são como você diz, Se- 
nhor do GUAPS. De fato, houve uma época 
em que esta revista Unha mais material vol- 
tado para seu jogo favorito, E menos para 
outros sistemas. iavez tenha ligação com 
o fato de que GURPS era, NAQUELA época, 
mais jogado que outros sistemas — pois 
quase não havia outros ttulos em nossa 
fingua. À chagada 29 Brasil do ADAD em 
1995 mudou isso, bem como a atual disp 
nibilidade de D&D 3º Edição. Note qua, nos 
Estados Unidos, DAD e AD&D foram sem- 
pre mais populares que GURPS. 

Você diz que GURPS é melhor porque 
tem regras de construção de personagem 
mais simples Essa é sua opinião, você tem 
direito a dla. Outros. no entanto, concordam 

que gastar 100 pontos (sendo que algumas, 
cl fd car pio alo | 
tão fácil ou rápido. 

Você também diz que em GURPS 0 com- 
bata é mais simples, e cita como prova uma 
série de mancbras defensivas possíveis. No- 
vamente, outros não concomiam Em D&D, 
várias condições (escudo, esquiva. .) já es- 
São incluidas na Classe de Armadara, & ma- 
nobras de aparar também são possiveis. 
D&D de fato não apresenta regras para zta- 
car partes especificas — possivelmente por- 
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= Sierenciada No entanto, O Alaque 
» de um ladrão-e O dano especial de 
sançer contra seu inímigo Preferido são, 
ataques contra partes específicas. 
Quando 0 ADED toi lançado no Brasil, à 
z Abril Jovem comprou espaço publi- 
“eo nas páginas da DB — como qualquer 
editora ou pessoa pode fazer Quase 
—esiquer revista contêm anúncios pagos, 
Mme são espaços onde 05 anunciantes po 
! dem promover seus produtos. (550 NÃO 
— Wmpica em qualquer obrigação, por partê 


— 8 própria revista, de “lalar bom” dos pro- 


Verifique as revistas da época — parti- 
cularmente quando o jogo Ars Mágica foi 
iançado no Brasil. A editora responsável 
também comprou anúncios na DG, da mes- 
ma iorma que a Abril. Seguindo sua lógica, 
Senhor da Guerra, finhamos todos 05 moti- 
vos do mundo para elogiar o livro. Não 
aconteceu assim. À versão nacional do Ars 
gra em nossa opinião, de baixa qualidade & 
preço elevado. 


| 
| 
b 
Afiwrmar O contranio levaria nossos lefio- 
— ves a invesilr em um produto rim é por 


consequência, perder a confiança Em nossa 
palzura Ou pioc, poderia levar um inciánio à 
acreditar que “RPG é uma droga”, estragan- 
do a chance de trazer mais um possível pra- 
ticante para nosso hobby. 

Não temos absolutamente nenhuma ra- 
zão para mentir sobre a qualidade de um 
jogo. Apontando bons ltulos e aleriando 50- 
bre útulos ruins. incentivamos produtos de 
alta qualidade & fazemos com que o merca- 
do cresça. Mas se fazemos o contrário, se 
elogiamos jogos ruins apenas para ajudar 
seus autores, a longo prazo estames preju- 
dicando nossa imagem a a imagem do pró- 
pro hobby. E você vai concordar, uma pubil- 
cação que ultrapassou 0 númeso 100 tem 
bons motivos para pensar a longo prazo. 

Se as pessoas estão parando de jogar 
GURPS, como vocé diz, não temos cuípa. O 
que fazemos é apontar as qualidades & de- 
fedos dos jogos — os leitores iomam suas 
decisões sozinhos. 

— Vem cá, GURPS é aqueis go em que 
armaduras dão bónus de Defesa Passiva, 


somm? E a Defesa Passiva é somada à Es- 


guiva, sawvy? Então. quanto mais pesada sua 
armadura, melhor você se esquiva?! 


— Misericórdia, Paladino! Já temos pro- 
Invasor 


1) Nº entrevista de Marcelo Cassaro 
ao site Rede RPG é mencionada à negoci- 


ação entre a Daemon editora e a Mitsukai 


para uma NOVA versão do RPE Imvasão, à 
ser lançada em bancas de revistas. Mas à 


— Milisuka/ nem existe mais. Esse projeto 


“alada existe? 


2) Ainda sobre invasão, também é men- 


| para descansar sa casa de um dos aventu- 


reiros, cuja lama recebeu os herbis como 
búspedes. Mais tarde, o clérigo do grupo 


lança uma magia que obriga todos na área 
| afetada à dizer somente à verdade. 


— Ei, Che! — diz 0 ranger — À co- 
mica da sua mãe é uma PORCARIA! 


Gianpaolo, o ranger sincero, SP/SP 


a. +. RS 


| 3D&T. Nosso companheiro vampiro es- 
| tva muito ferido, Perto da Marte, & nin- 


guêm mais podia lançar à magia Cura 
para os Morios. No entanto, um guerreiro 


| Do grupo tinha om Desejo a ser atendido. 


— Eu desejo que ele volte à vida — 


| disse o guerreiro. 


O Desejo foi atendido. O rampiro vol- 
tow à vida. E perdeu todos os seus pode- 
res vampíricos, por deixar de ser um 
Morto-Vivo... 


RPGhaloury, e-mail 


aa 


| Sessão de D&D. O grupo tinha um ar- 


bras, um clerigo e um paladino caído. 


| Eles entram em um lorneio de duelos. 


A primeira luta é entre 0 arqueiro & 


| om Primal Elemanial da Água. Após 2 
| rolagem de iniciativa, 0 Mestre diz: 


— O Primal invoca outro elemental. 

— É! — dizem os ouiros jogadores, 
indignados. — Isso não é um duelo?! 

— Sim — diz 0 mestre —, mas cria- 


| luras invocadas não rompem as regras 


de um duelo. 
— Enião — diz 0 arqueiro — eu invo- 


co o Dançarino das Sombras! 
Guitron Holylight, paladino caído da 
Vila dos Kalungas, e-mail | 


Jogo de D&D, uma turba de zembis se 
aproximava dos jogadores. 

— Joga uma bola de fogo — diz O 
caçador elio ao feiticeiro. 

— Não dá, são tenho mais magias de | 
E nível — responde 0 feiticeiro de Inte- 
hgência 15. | 

— Boia de fogo é magia de 2º nível! | 
— argumenta 0 ogro de Inteligência 8. 


(que agora reza como == cerpo | 
aii ça ad 


— Clerigpo de Wyaso sa SE menmimer 


Davi Tião. o maço ses maça | 





SÍVEL versão para o Sistema D20, Esse 
projeto está abandonado? Se não está, 
quantos pontos de XP ev ganho por matar 
um soldado melaliano? (Isso é que é in- 
terpretar...) 


De cabeça só me lembro de Conspiracy X 
(que já deve estar esgotado), GURPS 
fiominati e GUAPS Warehouse 29. 
Há suplementos de Cal of Chuthulo so- 

5) Há alguma “novidade” para a linha 
Invasão na prancheta? O pie da Daemon 
não menciona nada além de Supers. 

Sei que, com o lim de Arquivo X, 0 
tema perdeu muito espaço Mas invasão é 
um dos jogos favarifos dos merds de plan- 
tão, então ndo deixam morrer uma propos- 
ta tão boa! 

Sandro Melo, Olinda/PE 


O cenário de Invasão será revitalizado 
em breve, começando com uma nova mini- 
série em quadrinhos. Até 

1) Até onde sabemos, a estara Mitsukai 
ainda existe, sim! Seu sie é mam miisukal- 
edêpra com.br. No entanto, uma parceria para 

E produção de um novo Invasão não está 
sendo cogitada, 

2) Agão ó incas do o bico 
Ação!!! uma nova versão de invasão com- 
patvei com ele está sendo planejada, Mas 
não temos, ainda, uma data prevista para 
seu lançamento. 

3) Ma verdade, a Daemon está desen- 
volbrendo um APG da super-herdts baseado 
na licença OGL, da mesma forma que 0 
ou nada parecido. 

4) Umimamento 0 “estão Arquivo-K" não 
tem sido popular, mesmo em seu pais de 
origem. Entre títulos antigos. evita um su- 
plemento para Lobisomem chamado Twilight 
Project sobre uma organização secreta ca- 
ando seres sobrenaturais O antigo Dark 
Malier cferecia ao jogo Allermily um cenário 
de conspiração. E para Call of Cihulhu há 
uma inha de titulos chamada Delta Green. 
Com (muita) sorte você pode encontrar Es- 
ses intros em feiras da usados. 

5) Mada muito concreto, mas assim quê 


Você usa? 

Quem diria que até mesmo no inferior do 
Pará ve joga (e muito!) RPG? Pois é, apesar 
ss 


de serem apenas trós anos de jogo aqui em 
Naituba, já mostramos a nós mesmos que a 
imaginação nos leva a rente da criatividade 
que = arte de se jogar RPG enfatiza em meio 
a essa demosnlração de poder dlssório que 
cria viga na mão de nós RPGEsias 

Queria parabenizar a revisia. que está o 
E! Desculpa me ampolguei.. a melhor re- 
vista de RPG do Brasil leva 0 nome do poder 
em seu tiuio, Dragão. o que realmente são, 

Gostaria de perguntar algo 2 vocês: 

1) Paladina, Você usa calcinha debaixo 
dessa armadura? 

2) Com que magia epica de cura você 
consegue se curar dos goipes. Astipaidino ? 

3) É quanto as adapiações de Blade Il e 
Matriz Refoades, irão fazer ow ficará » cri- 
tério do Narrador? 

4) 0 livro Demônios: Os Casdos. a Devir 
vai Trazê-los pra cá? 

Nikita Fisichella, a Calil Principe, 

Maituba/PÁ 


1) Hmmm... tô aqui achando que 2556 
e-mail foi mandado por aigum meio fingin- 
do ser menina. . onde já 5e viu vma malher 
perguntar 5507 

— (Quanta desconfiança. Paladina! E uma 
vampira, sawvy? Os vampiros não se impor- 
tam com semo, para eles 0 Sangue substitui 
todos 05 Guiros prazeres E necessidades 

— Ah té! Pra cima de mim? 

Z) Se o Antipaladino pudesss lançar algu- 
ma magia épica, com certaza ele não estaria 
rasteando por aí em algum des Planos Inferi- 
ores, tazendo faxina em alguma taverna de 
demóraos pera descolar uns trocados. E por 
mim, ele pode continuar por É para sempre. 





— Bem, ainda que ele seja um pretenso 
vilão, devo respeitar o Antipaladino por reali 
tar uma das mas notáveis façanhas na his- 
tória desta publicação. 

— Hã? Qual? 

— Eis usou uma magia de Dessjo para 
sumir Com sua roupa, 

— Ah. cerio... lambre-me de nunca dal 
xar ninguém atender a um desejo seu! 

39) Por enquanto, vamos detxar por conta 
do Narrador mesmo. Já mferacamos adapia- 
ções dos primeiros lilmes. 

4) Não temos notícias sobre z pubfica- 
ção de Demen, lhe Fallen no Bras No en- 
tanto, estamos preparando aqui uma “ver- 
são demo”, da mesma maneira que framos 
com Hunier, que deve aparecer já mes prúx- 
mas edições. 
Afinal, você uso? 
Paladina, afinal, você usa calcinha ou não? 
De que cor? 

Onidal Aprelkcub Hsaws, e-mail 

Mas que diacho... que história é essa 


dos letores de repente licarem perguntando 


sobre a minha. ? 

— Penso que talvez devesse responder. 
Paladina Afinal. astamos aqui justamente 
para sanar as Gúvidas dos laftores, savvy? 

— LM MOMENTO! Esse nome é Pala- 
dino Swashbuckier ao contrário! VOCÊ man- 
dou este e-mail! 

— É qual 0 problema, savwy? De em al- 
gum lugar que não posso fazer isso? Dig? 

— MAS COMO É CARA-DE-PALM! 
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Quando o mundo 
precisa de heróis, 


é hora de Ação Ny E 





AÇÃO! é 
um jogo que 
emprega à 
revolucionária 
Licença Open 
Game, usando 
|! asregras 
de RPG mais 
populares 
do mundo! 
Você poderá, 
a partir 
deste livro, 
produzir 
seu próprio 
jogo de 
RPG 
usando 
também a 
Licença 
Aberta!!! 

























Um jogo de borgis 
"O mundo moderno! 
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Procure nas bancas e livrarias ou peça pelos 


fones (11) 3051-5826 ou 3051-3295 





